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The Gathering 
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ŠIANDIEN, ŠEšI ATLIJĮSGNAI ŽASGNIŲ VISAAME PASAULYJE TVIRTINA, 
KAD ŠIS ŽAIDIAAS PATS GERIAUSIAS, 


NeTRUKUS AMAGIC THE GATHERING ĮSIVERŠ 
IR ĮI TAVO. GYVENIAA,.. 


REDAKCIJOS ŽODIS 
Sveiki, 


Jau prasidėjo. Jaučiate rudeninių žaidimų antplūdį po vasaros štilio? Mes jau 
pajutome - pastarosiomis dienomis vos ne kas dieną atplaukia nauji, su nekantrumu 
laukti žaidimai. Iš džiaugsmo šokinėjame nuo vieno prie kito, neapsispręsdami, 
kurio pirma griebtis, ir kuriam skirti daugiau laiko bei dėmesio. Tikėkimės, ši euforija 
kiek apsiramins, nors kažin, nes gerų ir ilgai lauktų žaidimų pasirodymai tęsis iki 
pat Kalėdų. Na, bet, tikėkimės, susikaupsime ir ją atlaikysime, o iš šios lavinos 
išrinkę geriausius ir įdomiausius žaidimus, papasakosime jums. Pirmasis startas 
jau šiame numeryje. Vasarinių žaidimukų priešakyje mėnesio žaidimas - „Richard 
Burns Rally“, tiesiog apžavėjęs visų ralio simuliatorių širdis ir, ko gero, sėkmingai 
pakėlęs ir toliau keliantis žaidimų vairų pardavimus. 

Didžiulį žaidimų antplūdį pajuto ir du Europos miestai. Iš tiesų, E3 nebėra tas 
vienintelis visa apimantis žaidimų renginys. Europos žaidimų sostinės - Leipcigas ir 
Londonas pakankamai efektyviai sugeba atsverti svarstykles į šią Atlanto pusę ir 
pritraukti didžiulį industrijos dėmesį bei sutelkti svarbiausius jos veikėjus. Be abejo, 
mes tokių įvykių negalime praleisti pro šalį, tad didžiausias dėmesys žurnale skirtas 
būtent šiems renginiams. 

Tai tokia situacija. Na, o kol jūs vartysite šio „PC Klubo“ numerius, mes visą savo 
sielą ir protą paskirsime „susidorojimui“ su mus užgriuvusia puikių žaidimų lavina 
(pavadinimų net verčiau nevardinsiu, per daug neįtikėtinai skambės) ir jau kitame 
numeryje skirsime naujiems rudeniniams žaidimams dvigubai daugiau vietos - „Re- 
view klubas“ taps kartu ir numerio tema. 


Ričardas Jaščemskas 


PEGI REITINGAI 


PEGI (Pan European Games Information) yra Europos šalių asociacija, nustatanti 
žaidimų amžiaus ir turinio reitingus žaidimams. PEGI reitingai sudaryti iš dviejų dalių. 
Pirmasis yra amžiaus reitingas (jis dedamas ant žaidimo dėžutės priekio), kuris nuro- 
do, nuo kokio amžiaus žaidėjams rekomenduotinas žaidimas. Yra įvairios amžiaus 
grupės: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+. 

Antrasis yra turinio reitingas, identifikuojamas specialiais simboliais, kurie dedami ant žaidi- 
mo galinio dėžutės viršelio. Reitingai ir jų reikšmės tokios: 
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y Ziaurumas - žaidime yra vaizduojamas žiaurumas 
2 
Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūriniai žodžiai 


Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 
( 


Narkotikai - žaidime yra vaizduojami arba minimi narkotikai 


Seksas - žaidime vaizduojamas nuogumas ir / arba seksualinis elgesys arba seksualinės 
užuominos. 


nr Diskriminacija — žaidime yra užuominų arba medžiagos, galinčios paskatinti diskriminaciją. 
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SVEIKAS „PC KLUBE“, 


Rašau jums todėl, kad susidomėjau skaitytojų laiškais. Sakau, gal ir man reiktų parašyti koki laiškutį. Norėčiau pradėti šį laiška nuo kompiuterinių 
žaidimų ir užbaigti kompiuteriniais piratais, OK? 

1.Piratiniai kompiuteriniai žaidimai nėra taip jau blogai, kaip mano kai kurie „PC Klubo“ žurnalo skaitytojai. Aš irgi prisipažinsiu, kad T-Virus 
piratinių kompiuterinių žaidimų turiu ne viena ir žaidžiu jų ne viena (žinoma). Piratinius diskus perku todėl, kad jie paprastai būna pigesni („Urme“ 
jų yra daug) už originalius kompiuterinius žaidimus. Tiesa, iš piratinių būna kai kas ištrinta pvz. neveikia kodai ar šiaip kas nors... Bet esmė yra 
tokia: norit, nenorit pripažinti, bet kompiuteriniai piratiniai žaidimai yra kur kas pigesni už originalus. Bet originalai („Maximoje“) būna arba rusiški, 
arba lietuviški, todėl paprasčiausiai perkami yra piratiniai diskai, nes jie yra lengviau „įkandam'“. 

2.Kompiuterių piratai (arba hakeriai) paprasčiausiai įlenda į kokių nors žaidimų kūrėjų svetainę internete ir, tikraja to žodžio prasme, 
apvogia gamintojus, palikdami jiems milžiniškus nuostolius, bet tai vyksta tik užsienyje. Lietuvoje, jeigu kas nors pavogs žaidimų 
duomenis, jiems nieko neatsitiks, ir hakeriai bus net nenubausti pinigine bauda. Bent jau man taip atrodo, o kaip kitiems, aš nežinau. 
Bet kai pavagia kompiuterinio žaidimo duomenis, parduotuvėse atsiranda žaidimas anksčiau, negu tikėtasi. Lietuvoje dėl to niekam 


galvos neskauda, bet va tai yra rimta problema... 
Na, atrodo tai viskas, ką aš jums norėjau pasakyti. 


KARŠČIAUSI KLAUSIMAI: 


Labą dieną, prieš dvi valandas nusipirkau žurnalą ir atsiver- 
čiau 7 puslapi. Patikėkit, vos infarkto negavau, kai perskai- 
čiau, jog „Eidos“ bus parduotas. Tiesa, „Hitman“ fanai turėjo 
numirti, arba juos tikrai reikėjo vežti į ligoninę. Taigi, kaip čia 
bus su tuo „Hitman 4“? Juk jei „Eidos“ parduos, negi „Hitman 
4“ kurs kas nors kitas? 

Simonas Sauliunas,Kaunas 

Na, į ligonines nieko vežti nereikia. Pirmiausiai, „Eidos“ dar neparduo- 
tas, vis dar vyksta derybos su keliomis kompanijomis (intensyviausiai 
su „UbiSoft“ ir „Electronic Arts“). „Hitman 4" tikrai bus, nes jį kuria ne 
„Eidos“, o kūrėjų kompanija „IO Interactive“, kuri priklauso „Eidos“. 
Pardavus „Eidos“, kartu su ja būtų parduota ir „IO Interactive“ studija, 
kuri tikrai tęs darbus prie savo žaidimų, tik juos jau gali išleisti kita 
kompanija. 


Sveikas „PC Klube“, rašau jums laišką, nes norėjau paklausti dėl 
žaidimo „Freedom Fighters 2“. Neseniai Internete perskaičiau 


Ar yra „NFS Underground“ internetinis puslapis? Kur galima 
sužinoti apie „NFS UNderground 2“? | 
Romanas, Vilnius 

Be abejo, yra: www. eagames.com/official/ nfs /underground2. 


Ar bus žaidimas „Street Legal 3“? Kas girdėti apie „Serious 
Sam 2“? 

Aurimas, Utena 

Apie dar vieną „Street Legal“ tęsinį dar neteko girdėti. Dėl „Serious 
Sam 2“ — visai neseniai pasirodė pirmieji žaidimo vaizdai, treileris. 
Kitame „PC Klubo“ numeryje pasistengsime kuo daugiau papasakoti 
apie šį žaidimą. 


Kokių reikalavimų kompiuterį siūlote nusipirkti už 1800 Lt? 
Eligijus, Vilnius 

Čia priklauso, ar į šia sumą įeina monitorius, ar ne. Jei įeina, tada 
galingo kompiuterio įsigyti nelabai pavyks. Galime patarti tik tiek, 
kad nesusiviliotumėte pigiai atrodančiomis kompiuterių komplektaci- 
jomis (žr. teksta kitame puslapyje), o skirtumėte laiko tam, kad 
tiksliai išsiaiškintumėte, kokius komponentus už tokią sumą galima 
įsigyti. Tada nuspręsite, kurioms dalims skirti didesnę suma ir ku- 
rioms pataupyti, kad gautumėte optimalų varianta. 


Kada Lietuvoje pasirodys „Need For Speed Underground 2“? 
Dovydas, Kaunas 
Lapkričio 12 diena. 


Ar bus išleista antra Simpsonų dalis ir kada? 

Vygintas, Lazdijų raj. 

Kaip suprantame, kalbi apie „Simpsons Hit and Run“ (Simpsonų 
žaidimų yra išleista tikrai nemažai). Deja, kol kas nieko nežinome 
apie šio žaidimo tęsinį. 
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naujieną, kad šį žaidimą kuria kompanija „IO Mhteractive“, kuri 
kūrė ir pirmąja dalį (labai apsidžiaugiau). Bet štai — leidėjas ne 
„Electronic Arts“, bet „Eidos Interactive“. Tai štai mano klausi- 
mas — ar „Eidos“ kompanija įsigijo teises į šį žaidimą? Tikriau- 
siai, teko daug sumokėti už tokį pirkinį? 

Alvydas 

Kompanija „Eidos“ nusipirko visa „IO Interactive“ studija, taigi, 
ir visų jos kuriamų žaidimų teisės atiteko „Eidos“. Kiek „Eidos“ 
sumokėjo už viena geriausių kūrėjų studijų, tikrai nežinome, 
bet spėjame, kad tikrai brangiai. Beje, „Eidos“ kompanija dabar 
ieško pirkėjo, tad gali būti, kad „Freedom Fighters 2“ bus iš- 
leistas nebe „Eidos“, o kokios kitos leidėjos, galbūt, ir pačių 
„Electronic Arts“. 


Ar bus „Mafia“ tęsinys? Ar galite plačiau parašyti apie jo kūrimą? 
„Mafia“ tęsinys tikrai bus. Kol kas nieko daugiau negalime parašy- 
ti, nes kūrėjai dar nepateikė jokios informacijos apie žaidimo kūri- 
mą. Įtemptai laukiame, ir kai tik ką sužinosime, būtinai pasidalin- 
sime su jumis. 


Ar išeis šie žaidimai PC: SSX 3, „The Getaway“ ir „The Thing“? 
Aistis, Kaunas 

Pirmieji du tikrai ne — tai išskirtiniai „PlayStation 2" žaidimai. O 
„The Thing“ jau seniai išėjęs — žaidimas PC ir konsolėms pasirodė 
dar 2002-ųjų pabaigoje. 


Kompiuteryje buvo DDR 256 RAM 333 ir dar įdėjau DDR 256 
RAM 400. Ar tai nekenkia, ir ar nieko dėl to neatsitiks? Kom- 
piuteris: „Celeron 2400 MHz“, vaizdo plokštė „GeForce FX 5500 
128“. Ačiū. 

Aurelijus, Alytus 

Pačiam kompiuteriui tai nekenkia ir nieko neatsitiks. Tiesiog abu 
RAM veiks mažesniu, 333 MHz dažniu. 


Kokie bus PC reikalavimai „Need For Speed Underground 2“? 
Karolis, Klaipėda 

Oficialūs reikalavimai dar nepaskelbti, tačiau, kadangi žaidimas ku- 
riamas ant to paties praėjusios serijos variklio, reikalavimai netu- 
rėtų smarkiai šoktelėti į viršų ir skirtis nuo NFSU. 


Kada pasirodys „Mortal Kombat 5“ PC? 

Artūras, Vilnius 

Ko gero, niekada, mat penktoji MK serija „Deadly Alliance“ konsolė- 
se pasirodė dar 2003-ųjų žiemą, o jau netrukus pasirodys ir šeš- 
toji dalis „Deception“. Žodžiu, „Mortal Kombat“ serija visiškai persi- 
kėlė į konsoles. 


Gal galėtumėte papasakoti apie „SW: KOTOR 2“: kada jis bus 
išleistas ir kokios bus naujovės? Kada bus išleisti „Zoo Tycoon 
2“ ir „Dungeon Siege 2“? 

Mindaugas, Kaunas 

„Star Wars Knights of the Old Republic II: The Sith Lords“ išeis kitų 


metų vasario pabaigoje. Apie žaidimą neseniai rašėme „PC Klube“, 
tačiau greitu metu, kai bus atskleistos naujos detalės, apie jį būtinai 
papasakosime. „Zoo Tycoon 2“ pasirodys lapkričio pabaigoje, o „Dun- 
geon Siege 2“ — kitų metų kova. 


Ką žinot apie „Lara Kroft 3“? 

Gabrielius 

Kaip suprantame, klausi apie trečiajį „Lara Kroft“ filma, nes tre- 
čiasis „Tomb Raider“ žaidimas išėjo dar 1998-aisiais metais :). 
Deja, kol kas nėra jokių žinių iš šios stovyklos, tik gandas, kad 
septintoji žaidimo dalis, kuria kuria jau kita studija, pasirodys 
2005-uųjų vasarą. 


Ar galite plačiau parašyti apie „GTA San Andreas“? 

Tomas, Utena 

Kol kas pasakysime tik tiek, kad oficialiai patvirtinta „San Andreas“ 
PC versija. Ji pasirodys kitų metų pavasario pabaigoje ar vasaros 
pradžioje. Kaip minėjome, kai tik „prikišime nagus“ prie „PlayStation 
2“ versijos, kuri pasirodys jau spalio pabaigoje, įspūdžius būtinai 
papasakosime. 


Ar galioja praeito numerio kuponas? 

Gabrielius, Vilnius 

Senesni kuponai tikrai „galioja“ :). Jiems jokių terminų neturime, tad 
atsižvelgiame bei panaudojame visus gautus kuponus. 


Ar kuriamas žaidimas „Command and Conguer“ serijai? Ar bus 
išleisti „Doom !V“, „Guake IV“ ir „Half-Life 3“? 

Lukas, Vilnius 

Nors prieš kurį laika Interneto forumuose klaidžiojo, neva, nau- 
jos „Command and Conguer“ serijos ekrano paveikslėliai, tai te- 
buvo fanų darbas. Oficialiai jokių naujienų dėl galimo serijos tęsi- 
nio nėra. „Auake IV“ bus tikrai išleistas, kitame numeryje pasi- 
stengsime „atkapstyti“ ir parašyti bent keletą jo savybių. Keista, 
bet jau buvo pranešimas ir apie „Half Life 3“, tad toks žaidimas 
yra kuriamas ir bus išleistas :)]. Dėl „Doom IV“ jokių pranešimų 
nėra, tikėtina, kad jo ir nebus, nes Karmakas pranešė, jog dirba 
prie visiškai naujo žaidimo. 
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Ar atsiras „Kelyje 3“? 
Artūras, Vilnius 
Apie šį žaidimą nieko neteko girdėti. 


Sveiki, visai neseniai nusipirkau „kompa“ (Pentium 4 3ghz ; 
512 ram ; GeForcefnzn kox) 128 vaizdo) . Labai buvau paten- 
kintas, bet, deja, išėjo „Doom 3“, kuris baisiai stringa. Perskai- 
tęs jūsų žurnale parašytus „Doom 3“ reikalavimus, nustebau, 
kaip jis gali strigti? 

Ko gero, taip yra dėl vaizdo plokštės. Dažnai kompiuterių pardavėjai 
įdeda prastas plokštes, norėdami „numušti“ kaina (nors jų atmintis 
ir didelė, tačiau kiti parametrai gali būti labai silpni). Na, o nurodomi 
sistemos reikalavimai žurnale yra minimalūs, reiškiantys kad žaidi- 
mas gali veikti ant tos sistemos, tačiau silpnai. Pabandyk pakore- 
guoti žaidimo grafinius nustatymus ir rasti tokią konfigūracija, prie 
kurios žaidimas nestrigtų. „Doom 3“ šiuo atveju yra išties lankstus. 
Taip pat parsisiųsk ir įsidiek naujausius vaizdo plokštės „draiverius“. 


Sveikas „PC Klube“, norėjau paklausti, ar kuriama 3-oji dalis 
„Age of Wonders“ žaidimui? Jei taip, tai gal yra nurodyta data, 
kada ruošiamasi išleisti šį žaidimą? 

Alvydas 

Deja, neteko girdėti apie šio nepaprasto žaidimo tęsinio gamyba. 
Reikia tikėtis, kūrėjai jo nepamirš. 


Kokią vaizdo plokštę patartumėte pirkti (iki 800LT)? 

Paulius 

Na, geriausias sprendimas būtų pridėjus keliasdešimt litų įsigyti 
„Radeon 9800 Pro“. Išėjus naujos kartos plokštėms, pastaro- 
sios smarkiai atpigo (vos ne dvigubai), o jų kokybe galima tikrai 
neabejoti. Daugelyje testų ši plokštė lenkia kitas dabartinės kar- 
tos („Nvidia 5xxx“ ir „Radeon 9xxx“) vaizdo plokštes. Kitas va- 
riantas būtų dar palūkėti mėnesį - du, pridėti šimtą - kitą ir 


"pirkti naujos kartos plokštę — 6-os serijos „Nvidia“ (pvz., 6800) 


ar 10-os serijos ATI (pvz., „Radeon XB600“). 


Sveiki, norėjau paklausti apie išeinančius PC žaidimus. Kokius 
žaidimus rekomenduotumėt? Rudenį išeis visa krūva naujų žai- 
dimų, bet labai sunku išsirinkti, nežinant apie juos. Gal galėtu- 
mėt patarti, kuriuos vertėtų išbandyti? P.S. Man kyla proble- 
mų dėl „pixel shader“, nes mano korta („geforce 4“) neturi 
šios savybės. Ar daug naujų žaidimų reikalaus „pixel shade- 
rio“? Ar „Doom3“, „Sims2“, „NBA2005“ bus reikalingas „pixel 
shader'is“? Prašau, apšvieskit mane. 

Na, tam juk ir skirtas žurnalas, kad skaitydami sužinotumėte apie 
naujausius žaidimus ir susidarytumėte nuomonę, kas jums gali pa- 
tikti, o kas ne. Taip imti ir patarti — „rinkis tą ar aną“, negalime. Iš 
tiesų, ruduo yra pats intensyviausias laikas žaidimų industrijoje, tad 
mums patiems sunkiau iš tokio kiekio atrinkti žaidimus ir juos objek- 
tyviai vertinti, na, bet stengsimės ;). Dėl „pixel shader'ių“, tai jau 
tikrai pats laikas keisti plokštę. Jau daugelis naujų žaidimų juos nau- 
doja (nors tavo minėtieji, jei neklystame, nenaudos), ir netolimoje 
ateityje jų tikrai daugės. 


Neseniai planavau pirki naują vaizdo plokštę, bet vėliau paste- 
bėjau, kad prie jos parašyta 8x AGP, o mano motininės plokš- 
tės vadove parašyta 4x AGP. Ar tai reiškia, kad vaizdo plokštė 
nebus suderinama su mano motinine plokšte, ir ji neveiks? 
Marius 

Vaizdo plokštė veiks, bet ant mažesnio, 4x AGP greičio. Norint, 
kad veiktų pilnai, reikia keisti motininę plokštę į 8x AGP 


Parašykite ką nors apie „Magic the Gathering“ kortų žaidimą, 
kurį reklamuojate. 

Nerijus, Panevėžys 

Artimiausiuose numeriuose šiam žaidimui būtinai skirsime šiek tiek 
vietos. 


Kodėl į CD neįdedate naujų programų, išskyrus „draiverius“? 
Robertas, Pakruojis 

Kai randame kažką, kas tikrai reikalinga kiekvienam žaidėjui, tikrai 
įdedame. Na o didelį įvairių programų pasirinkima galima rasti bū- 
tent tam skirtame žurnalo Hakeris CD. 
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PIGIAU — GERIAU? 


KIEK PLATESNIS ATSAKVYMAS Į GAN KEISTĄ D.U.K. 


Prisipažinsiu nustebau, kai, peržvelgda- 
mas redakciją pasiekusius kuponus, ra- 
dau klausimą — „Ar gali būti taip, kad 
visiškai toks pats kompiuteris vienoje par- 
duotuvėje kainuoja 450 litų pigiau nei ki- 
toje?“. Galvoje „permečiau“ įvairius va- 
riantus ir nusprendžiau, kad, ko gero, 
šis klausimas buvo parašytas paskubo- 
mis, neisigilinus į kompiuterio paramet- 
rus, arba kalba eina apie profesionalams 
skirtus AK, kurių kainos neretai „perli- 
pa“ ir per keliolika tūkstančių. Tiesa, ant- 
ras variantas atrodė mažai įtikimas, ka- 
dangi parduotuvėse tokios „mašinos“ pa- 
prasčiausiai nestovi. Kuponą atidėjau į 
šalį, ir, ko gero, būčiau jį visai užmir- 
šęs, jei į rankas nebūtų pakliuvęs beveik 
identiškas klausimas, tik šį kartą jame 
buvo aiškiai nurodyta įmonė „Eurokom- 
piuteriai“. Štai taip pradėjau domėtis re- 
klamine kampanija, kuri, švelniai sakant, 
mane šokiravo. Nesu žurnalistas, o ir 
dirbu žurnale, kuris siejamas su pramo- 
gomis, bet ne su rimtais dalykais, tad 
ypatingai giliai kapstytis nesiruošiu. Es- 
mė paprasta — redakciją pasiekė kele- 
tas beveik identiškų klausimų, tad mes 
lyg ir jaučiame pareiga į juos atsakyti. 

Šių metų rugsėjo 11d. kartu su laikraščiu 
„Lietuvos Rytas“ buvo išplatintas reklaminis 
lankstinukas, kuriame pristatoma aukščiau mi- 
nėta įmonė bei jos platinamų kompiuterių kai- 
nos. Lankstinukas, beje, vadinamas „laikraš- 
čiu“ kompiuterių pirkėjams ir vartotojams, o 
jame pristatomi „progresyviausi“ kompiuteriai. 
Tačiau pažvelkime į pirmaji lankstinuko puslapi 
ir panagrinėkime tai, kas sukėlė nerimą jūsų 
(be abejo, ir mūsų) širdyse. Pirmiausia į akis 
krenta stulpai, simbolizuojantys kainas, ir virš 
jų surašyti bendrovių pavadinimai: „Topo cen- 
tras“, „Sonex“, „BMS“ ir galiausiai „Eurokom- 
piuteriai“ (toliau — EK). Pažvelkime į kainas... 
Na taip, tarp „Topo centro“ ir EK siūlomų pre- 
kių aiškiai matomas kainų skirtumas („Topo cen- 
tre“ AK kainuoja 440 litų brangiau). Tiesa pa- 
sakius, jau šioje vietoje ėmiau dvejoti, ar lanks- 
tinukas nepažeidžia kokių nors reklamos įsta- 
tymų. Nesu specialistas, bet kai kokia nors 
moteriškė testuoja skalbimo miltelius, ji mini 
tiesiog kitų gamintojų miltelius, be menkiausių 
užuominų į konkretų pavadinima. Na, gal su 
kompiuterių reklama viskas kiek kitaip, tačiau 
vienas dalykas mane stebina iki šiol — lygina- 
mų kompiuterių komplektacija. Taigi, pasirodo, 
kad kainos yra lyginamos tokios sudėties kom- 
piuteriams: 

Procesorius: Pentium INTEL 2.6 (Nenoriu 
apsimetinėti kvaileliu ir dievagotis, kad nesu- 
pratau apie ką eina kalba, bet aš bandau įsi- 
jausti į eilinio pirkėjo, gavusio laikraštį, rolę. Taigi, 
procesorius Pentium INTEL 2.6. — ką mes 
perkame? Du kablelis šeštą pentiuma? O gal 
pentiumą, kurio numeris nenurodytas? Kas tuo- 
met tie 2,67 Na taip, aš žinau, kad tu žinai, 
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kad tai GHz, bet ar tavo močiutė tai žino? Te- 
oriškai tokie dalykai turėtų būti nurodomi aiškiai, 
ypač kai lyginamos identiškų produktų kainos.) 

Kietasis diskas: 120GB (Na štai ir vėl. Tiek 
žinių apie kietąjį diską. O kas ji gamino? Juk tai 
ne mažiau svarbu, ypač jei lyginamos kainos. 
Galų gale, po disko talpos seka dar vienas, ne 
mažiau svarbus rodiklis — apsukų per minutę 
kiekis, kuris lankstinuke nenurodytas. ) 

FDD: 3,5 (Na nesikabinėsiu. Pirkdami diske- 
lių skaitytuvą sutaupytume maksimum 10 litų, 
o juk kalbame apie 440 litų skirtuma). 

Vaizdo plokštė: GF FX 5200 128MB DDR 
(Na, šį kartą skaičiukų nurodyta daugiau, bet 
vėlgi... Kai su pažįstamu kalbu apie video plokš- 
tes, pirmas mano klausimas būna apie skaičiu- 
kus, o antras apie gamintoją. Tiesą pasakius, 
antras klausimas daug svarbesnis už pirmaji, 
tačiau savininkai dažniausiai pradeda nuo skai- 
čiukų. Lengviau girtis :-). Taigi, gamintojas... Taip, 
lankstinuke aš matau, kad „lustų“ rinkinys grei- 
čiausiai priklauso „nVidia'ai“, tačiau, kas viska su- 
litavo į vieną visuma, ir ką ta plokštė gali? Visi 
puikiai žinom, kad mūsų mylimi „gėforsai“ gali 
turėti arba neturėti eilę papildomų priedų, kurie, 
tiesą sakant, patys vieni gali sugeneruoti nema- 
žą kainų skirtumą. Deja, lankstinuke apie tai nė 
žodeliu neužsiminta. ) 

Optinis įrenginys: CD-RW 52x32x52x16+16 
(Vėlgi nesikabinėsiu, nes, tiesa sakant, nelabai 
ka ir laimėtume (pinigų prasme), tačiau gamin- 
tojas šioje vietoje itin svarbus, ir 
tie, kas CD įrenginiu naudojasi dau- 
giau kaip metus, mano žodžius pa- 
tvirtins). 

Tai lyg ir viskas... Pavyzdžiui, aš 
nesupratau nieko. Kaip galima Iy- 
ginti kompiuterio kainas, nurodant 
tik tokias specifikacijas? O kaip „ma- 
ma“, garsas, RAM'as, tinklo kor- 
ta, galų gale dėžė, į kuria visa tai 
sudėta? Galbūt, šie komponentai 


Nei vienoje iš parduotuvių neradome kompiu- 
terio su Intel Pentium procesoriumi, kurio takti- 
nis dažnis būtų 2.6GHz. Tiesa, radome tokio 
galingumo „Celeron'ų“. Antra, neradome kom- 
piuterių, kurių specifikacija i ir lankstinuke nurody- 
tos kainos atitiktų tikrovę: „Topo Centre“ (lanks- 
tinuke nurodyta 2199 Lt. kaina] panašus kom- 
piuteris su visais būtinais komponentais kainuo- 
ja 1400-1500 Lt; „Sonex“ parduotuvėse 
(lankstinuke nurodyta 2026 Lt. kaina) panašus 
kompiuteris su visais komponentais ir „Linux'u“ 
kainuoja >1400-1 500 Lt; „BMS'e“ (lankstinu- 
ke nurodyta 1968 Lt. kaina) vėlgi tie patys 
1400-1500 Lt. Tiesa, mus papiktino tai, kad 
ir didieji centrai ne visada nurodo vienos ar kitos 
dalies gamintoja, tačiau jie nepamiršta nurodyti 
visų sudedamųjų dalių, įskaitant ir tokias kaip 
tinklo kortos ar į kaina įeinančios klaviatūros, pe- 
lės ir operacinės sistemos. 

Štai šioje vietoje norėtųsi pacituoti „Eurokom- 
piuterių“ lankstinuke spausdinamas eilutes: „Dau- 
guma IT produktų prekybos bendrovių generuo- 
ja neiprastai didelį pelną pardavinėdamos kom- 
piuterinę techniką gyventojams. Iš mažmeninių 
vartotojų sukrauto pelno statomi blizgantys (net 
vakariečiams nematyti) prekybos centrai, užsa- 
komos tendencingos, brangiai kainuojančios, pir- 
kėjus klaidinančios reklaminės akcijos. Tačiau 
UAB „Euroinvesticijos“ (kompiuterinio tinklo „Eu- 
rokompiuteriai“ bendrovė-savininkė), žinodama 
LR Vyriausybės bei visuomeninės informacinės 


apskritai skaičiavime nedalyvauja? 

O jei dalyvauja, tai kokie jie? Kaip Jan 

aš galiu lyginti kainas, nežinodamas DOR 400 . : 
visų sudedamųjų dalių? O progra- r 

minė įranga? Kuriuose iš šių kom- Ass 
piutenių ji yra? Galų gale, man, kaip CT Wien. === 


pirkėjui, įdomu, ar šios kainos su 
PVM, ar be. O gal vienur vienaip, 
o kitur kitaip? 

Taigi... Likau tikrai nustebintas. 
Keisčiausia buvo tai, kad nesupra- 
tau, iki kokio lygio reikia būti „ža- 
liam“, kad galėtum išleisti tokį 
lankstinuka ir pavadinti jį laikraščiu 
(net jei nekreiptume dėmesio į gra- 
matines klaidas). Nors ir labai ne- 
norėjau to daryti, galiausiai nu- 
sprendžiau užsiimti šiokiu — tokiu 
tyrimu. Taigi, pasikvietęs į pagalba 
viena iš kolegų, patraukiau į gryna 
orą, vėdintis. Visa diena praleido- 
me vaikštinėdami po parduotuves 
ir žiūrėdami parduodamų kompiu- 
terių kainas. Štai ka mums pavy- 
ko atrasti... 
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visuomenės kūrimosi skatinimo iniciatywas, nu- 
tarė ženkliai mažesne pelno marža pardavinėti 
kompiuterinę technika gyventojams, subsidijuo- 
jant šią veiklos sritį iš pelningesnių veiklų.“ Uff... 
Labai painus komunizmu ir pavydu „atsiduodan- 
tis“ tekstas, kuris, tiesą sakant, galėjo išmušti 
iš pusiausvyros daugelį paprastų žmonių. As- 
meniškai man ypač patiko vieta apie tendencin- 
ga ir klaidinančią reklamą. Įdomu, kaip aš galiu 
pavadinti lankstinuka, kuriame net trys bendro- 
vės kaltinamos plėšimu, kai tai realiai nevyksta? 
Tiktai tendencingu ir klaidinančiu. O kaip pavadin- 
ti bendrovę, kuri kaltina kitas tendencingos ir 
brangios reklamos platinimu, o pati platina savo 
reklaminį laikraštį su „Lietuvos Rytu“? 

Norėdamas įsitikinti, kad tai, ką čia rašau, 
atitinka tikrovę, pasirinkau pora kituose lanksti- 
nuko puslapiuose „Eurokompiuterių“ siūlomų 
modelių ir jų kainas sulyginau su kitų firmų kai- 
nomis. Gavau labai įdomius rezultatus. Abiem 
atvejais „Eurokompiuteriai“ pralošė tiek kainos, 
tiek kokybės prasme. Nenoriu savo palyginimų 
paviešinti šiame tekste, nes taip norom neno- 
rom kažką reklamuosiu, tačiau šią nesudėtin- 
gą lyginimo procedūra galite atlikti patys, susi- 
rinkę visų firmų lankstinukus arba apsilankę šiuo- 
se tinklalapiuose: 

www.eurokompiuteriai.lt 

www.topocentras.lt 

www.bms.lt 

Wwww.sonex.lt 

Pabaigai dar pakomentuosiu keleta lankstinuke 
pastebėtų įdomių dalykų: „Rinkitės vieną iš šių 
kompiuterių, ir mes Jus užtikriname, kad toks 
kompiuteris ir po 3 metų bus jums naudingas ir 
morališkai nepasenęs“. Oho! Kaip skambiai para- 
šyta... Dėl naudingumo nesiginčysiu, kompiute- 
ris gali būti naudingas ir po 10 metų (blogiausiu 
atveju panaudosi vietoj taburetės), bet... Pridur- 
siu, kad siūlomi morališkai nesenstantys kompiu- 
teriai, ginkluoti viso labo morališkai pasenusiomis 
GF FX 5200 arba kiek naujesnėmis, bet irgi ne 
stebuklingomis GF FX 5600 XT. Ir net su žiburiu 
neradau užuominų apie tokius dalykus kaip 64 
bitų procesoriai ar PC! Express jungtys. Tiesa, 
dėl teiginio „morališkai pasenęs“ galima ginčytis, 
bet mano, kaip žaidėjo, požiūris į visą šia kampa- 
niją labiau nei aiškus. Kažkas tikisi tiesiogine pras- 
me „išdurti“ nepatyrusi vartotoja, savo lankstinu- 
ke pateikdamas visiškai neaiškios konfigūracijos 
kompiuterius, bei šmeiždamas konkuruojančias 
firmas. Tiesą sakant, prie to prisideda ir didieji 
prekybos centrai, kurie pardavinėdami kompiute- 
rius, irgi kartais „pamiršta“ nurodyti vienos ar 
kitos detalės gamintoja. Būtent šios tyčinės ar 
netyčinės spragos sukuria tinkamą terpę įvairių 
smulkesnių ir ne visai skaidriai dirbančių kompa- 
nijų susikūrimui, tačiau galų gale visą laiką nuken- 
čiam mes, vartotojai. Kažkas turėtų pradėti kreipti 
dėmesį į smulkmenas ir galų gale pasirūpinti klien- 
tu. Žinoma, tai turėtų būti daroma ne tokiomis 
kampanijomis, kaip kad ši, apie kuria rašau. 

Taigi, atsakymas į jūsų kuponuose užrašyta 
klausima yra aiškus. Stebuklų nebūna, ir tokio 
milžiniško kainų skirtumo bent jau mes nepaste- 
bėjome. Kur pirkti kompiuterius, spręskite pa- 
tys, tačiau „PC Klubo“ komanda rekomenduoja 
daryti tai į pagalba pasitelkiant nešališkus, šią 
sferą išmanančius žmones. Pastaruoju metu 
yra itin didelė rizika — nusipirkti katę maiše, ku- 
ri, beje, gali būti visai ne tokia, kokios tikėjotės. .. 
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IŠBANDYK SAVE 


Kiekvieną diena: www.games.lt 
Kiekvieną savaitę: Tango TV 
Kiekvieną mėnesį: visose spaudos platinimo vietose 


SKAITYTOJO RECENZIJA 


HARRY POTTER 


AND THE CHAMBER OF SECRETS 


L ŽaimimoDosss ||| | DAUGU MA mūsų yra susidūrę su Hariu Poteriu. kia pastebėti, lūpos juda ne 


L www.harrypotter.EA.com Nesvarbu, ar knygoje, ar filme — taip, kaip pirmoje dalyje — ten 
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SUSIDŪRIMAS SU GLUOSNIU 
GALIŪNU 

Pradedi žaisti, atsidūręs prie 
gluosnio galiūno, bet šis — ne 
bėda, juk tu burtų pasaulyje! 
Pačioje žaidimo pradžioje su- 
pranti, kad slaptų kambarių čia 
bus daug daugiau, nei pirmaja- 
me žaidime. Pirma kartą susi- 
pažįstant su magijos pasauliu 
gluosnis galiūnas gali giliai 
įtraukti į žaidimą. Supranti, kad 
čia įmanoma viskas. 


GRAFIKOS BĖDOS 

Pilis, salės, kambariai — vis- 
kas puiku, bet... kažko vis tiek 
trūksta. Galima kai ką pasa- 
kyti apie burtininkų galvas: jos 
šiek tiek kampuotos, bet, rei- 
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ŽODŽIAI ANT SIENOS 

Galima išsigasti, kai pribėgi prie 
sienos, ant kurios krauju užrašyta 
— „Paslapčių kambarys jau atvi- 
ras“, o šalia guli sustingdyta į ak- 
meni katė... Žaidime galima lais- 
vai vaikščioti po pilį ir jos teritori- 
ja, todėl žaidimo eigoje prabėgsite 
pro šiuos žodžius vėl ir vėl... 


LINKSMOJI DALIS 

Žaidime yra pilna linksmų dalykų, 
galima prisiminti pirmojo žaidimo 
pabaiga, maža Fredžio ir Džordžo 
pokštą :]. Labai linksma, kai pasi- 
verti Niurzga ir bėgi į Klastunyno 
bendrąjį kambarį, o po to vėl at- 
virtęs Hariu iš ten begi. Net vai- 
toklė Mirta labai juokinga. Kalbant 


apie kvidiča, reikia pastebėti, jog 
viskas sumodernėjo, dabar gali ir 
priešininka nuo šluotos daužyti, be 
to, gerai, kad kdivičas šikart ne- 
trukdys siužetui, kurį įvertinčiau 
dešimt balų. Visi Hario nuotykiai 
kruopščiai sujungti, kad net nori- 
si užmiršti keletą klaidelių, bet jos 
vis tiek liks. Kartais net praėjimas 
pro ūkvedį Tilča ir jo katę Noris 
būna sunkus, bet „seivai“ išdės- 
tyti ten, kur reikia. Bet kas pažai- 
dęs galėtų vardinti gerasias žaidi- 
mo savybes, nes jų čia pilna — 
nuo kalbančios skrybėlės iki ma- 
žų padarėlių, kurie atiminėja iš ta- 
vęs pupas :). 


TAI SVARBU! 

Turite nešvaistyti pupų, pirkdami 
šluota iš Fredžio, ar dar ką never- 
tingo. Kai stinga pinigų, visada pra- 
verčia kovos klubas. Stenkitės su- 
rinkti kiek įmanoma daugiau korte- 
lių, nes kitaip nepateksite į auksi- 
nių kortelių kambarį, apie kurį už- 
simenama žaidimo pradžioje. Tie- 
sa, yra kitas būdas. Galite keisti 
pupas į korteles, bet tam jūs tu- 
rėsite turėti labai daug pupų. Štai 
kam reikalingas kovos klubas. Be- 


je, nepamirškite kuo greičiau įveikti 
„čalendžus“, nes jeigu jį (veikiate 
geriausiai iš koledžų, galite per 
trumpa laika surinkti daug pupu! 


GYVATĖ 

Vėl tenka susidurti su Voldemor- 
tu, bet sunkiausiai įveikiamas gy- 
vis šikart yra didžiulė gyvatė, ku- 
rią turi nugalėti kardu svaidyda- 
mas kerus. Įveikęs gyvatę, galvo- 
Ji, kad jau viskas, žaidimas baig- 
tas, bet vėl atsiduri tualete. Dar 
gali patyrinėti slaptus pilies kam- 
barius, vėliau nueini į didžiąją salę 
ir... viskas, Hogvarto taurę laimė- 
jo Grifų gūžta! Sėkmės žaidžiant 
„Harry Potter and the Chamber 
of Secrets"! 
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PASKELBTAS „DOOM“ FILMO 
REZISIERIUS IR PAGRINDINIS 
AKTORIUS 


Nors „id Software“ dar oficialiai to nepripažino, „Universal“ pajudėjo su 
darbais prie „Doom“ adaptacijos filmui. Filmo prodiuseriai pranešė apie 
filmo režisierių — juo taps lenkų režisierius ir buvęs operatorius An- 
džejus Bartkoviakas, režisavęs tokius filmus kaip „Romeo Must Die“, 
„Cradle 2 the Grave“, „Exit Wounds“. Andžejus pakeis Enda McCal- 
lion, kuris turėjo palikti filma dėl „asmeninių priežasčių“. Teigiama, jog 
„Doom“ filmas bus išleistas 2006 metais. 

Kalbant apie pagrindinį herojų, sklandė gandai, kad ši rolė atiteks 
Dveinui „Uolai“ Džonsonui („Skorpionų Karalius“), tačiau „The Holy- 
wood Reporter“ pranešė, kad šis vaidmuo paskirtas Karlui Urbanui 
(„The Chronicles of Riddick“, „The Bourne Supremacy“). Kartu buvo 
pateiktos ir kelios detalės apie filma. Aktorius vaidins ne bevardį 
herojų, o Džona Grimą — specialiųjų pajėgų būrio vada. Kovoda- 
mas su ateivių demonais, Urbano veikėjas turės kovoti su organiza- 
cija, atsakinga už jo tėvų mirtį. 


„MVYST“ PARODA DALI 
MUZIEJUJE 


Dali muziejuje pačiame Londono centre, rugsėjo 17-19 dienomis vy- 
ko paroda, skirta „Myst“ žaidimams. Buvo demonstruojami piešiniai ir 
eskizai iš skirtingų žaidimo dalių. Taip pat buvo gyvai rodoma naujoji 
„Myst IV“ serija. Tai labai retas įvykis industrijoje, kai žaidimai rodomi 
tokiame prestižiniame muziejuje. 

„Fantastiški ir siurrealistiniai Dali peizažai suteikia idealų foną „Myst IV“ 
pasauliui“, — kalbėjo „County Hall Gallery“ marketingo vadovė Dženi 
Bidvel. „Salvadoras Dali ir „Myst“ abu siekia nustumti ribas ir mesti 
iššūkį mūsų realybės suvokimui. Mes labai džiaugiamės, galėdami rengti 
tokią parodą, kuri suteikia unikalią galimybę publikai išvysti besitęsian- 
čia šio didžio siurrealisto įtaka“. 
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„BIOWARE“ PERKA 
„UNREAL 3.0“ VARIKLĮ 


Viena žymiausių RPG kūrėjų pranešė, kad naujas, dar pavadinimo ne- 
turintis studijos žaidimas bus paremtas sekančios kartos „Epic“ tech- 
nologija. „BioWare“ įsigijo būsimojo „Unreal 3.0“ variklio licenciją. 
Nors „BioWare“ dirba prie dviejų aukšto lygio žaidimų — „Jade Empi- 
re“ ir „Dragon Age“, „Unreal“ variklis bus naudojamas dar vienam 
nepaskelbtam darbui. Kartu „BioWare“ nenustos dirbti su savo paten- 
tuota variklio technologija — abu minėtieji žaidimai išeis ant pačios 
kompanijos sukurto variklio. 


PIRMASIS AGATOS KRISTI 
ZAIDIMAS Ž 


„The Adventure Company“ neseniai nusipirko licencija, kuri suteikia 
galimybę leisti žaidimus pagal Agatos Kristi kūrinių motyvus. Dabar 
kompanija paskelbė pirmo žaidimo scenaristą — juo tapo Li Šeldonas, 
seniau kūręs scenarijus serialams „Charlie's Angels“, „Star Trek: The 
Next Generation“, taip pat žaidimui „Uru: Ages Beoynd Myst“. Koks 
bus pirmasis žaidimas, pagal žymiosios detektyvų rašytojos kūrinius, 
kol kas nepaskelbta. 


„VIVENDI“ 
„VALVE“ 


Tarp „Vivendi“ ir „Valve“ užsitesęs ginčas pasiekė kulminaciją. „Vivendi“ 
kaltina „Valve“ leidybos trukdymu su savo „Steam online“ platinimo pa- 
slauga. VUG tikina, kad „Valve“ nuslėpė tikrus „Steam“ ketinimus ir 
pažeidė susitarimą su „Vivendi“. „Šalių derybų metu „Valve“ pakartoti- 
nai ir klaidingai tikino „Sierra“ ir VUG, kad pardavimai per tinklus liks 
pagrindine jų strategija. Vėliau „Sierra“ ir VUG sužinojo, kad šie pareiš- 
kimai buvo klaidingi“. Pasak „Vivendi“ pareiškimo teismui, dabartinis 
„Half-Life2“ platinimas per „Steam“ viršija leidybos sutarties normas. 
VUG siekia teismo pagalbos, kad įtikintų „Valve“ nenaudoti „Steam“ 
kaip platinimo kelio. Nors galutinis teismo sprendimas dėl viso šio 
atvejo bus tik kitų metų kovo mėnesį, spalio 8 dieną bus priimti spren- 
dimai konkrečiai dėl „Hal Life 2“. 
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MELO 88111 


MELO 113811 
MELO 1311 
MELO 113711 
MELO 60911 
MELO 10111 
MELO 58411 
MELO 57511 
MELO 71711 
MELO 68611 


a 
LOGO 5 
MELO 62611 

MELO 126011 
MELO 125911 
MELO 125111 
MELO 125711 
MELO 125611 
MELO 120411 
MELO 123011 
MELO 121311 


MELO 124811 
MELO 124711 
MELO 124611 
MELO 124511 
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LOGO 
MELO 124411 
MELO 124311 
MELO 124211 
MELO 124111 
MELO 124011 


LOGO "317874 
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Loco "25511 


MELO 123911 
MELO 123811 
MELO 122211 
MELO 122111 
MELO 122011 
MELO 121911 
MELO 121811 
MELO 598811 

MELO 120611 
MELO 118911 
MELO 118711 
MELO 118311 
MELO 118211 
MELO 118111 
MELO 118011 
MELO 118811 
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LOGO 28211 


NA 


LOGO 431811 


"Nike 


LOGO 418411 


LOGO 75811 


paslaugos;tinka: 


060, MELO ir 


Tik MELO: Samsung R200s, R210s. 
Tik LOGO ir CARD: Siemens C55. 


POLY 42711 Kirkorov - Roza Chajnaja 
naujos! melodij "a POLY 45111 Blue - Breathe Easy 
POLY 18411 Bumer - Film 
POLY 12911 TATU-30 Minut 
MELO 126211 Tigra - Nieko nereikia CARD "87514 POLY 47911 LMCYvs U2 


įvairios[melodijos 


i ARD: Nokia 2100, 3210, 3310, 3330, 3410, 3510, 5100, 5210, 5510, 6110, 6130, 6150, 6210, 6250, 6310, 6310i, 6510, 6610, 6650, 7110, 7210, 7250, 
8210, 8310; SonyEricsson T300, T65, T68i; Siemens A52, M50, M55, MT50, ME45, A50, A55, C45, 545, S55. 


Tik CARD: SonyEricsson T20e, T29s, T39m, T29, T68; Samsung N600, N620.FONAS paslauga tinka visiems spalvotiems Nokia, Siemens, Sony Ericsson, Motorola ir Samsung telefonams. POLY 
paslauga tinka visiems polifoniniams Nokia, Siemens, Sony Ericsson telefono modeliams bei Motorola C350, C450, C550; Samsung C100X100. 


ToPL1S S 
1521; 


Marijonas Mikutavičius POLY 10111 Marijonas Mikutavičius - Trys milijonai 
Asian A - POLY 9411  Gueen - we will rock you 
Bikio našičinis daiiaiė CARD "5814 POLY 8211  Chumbawamba - Ole ole ole 
Chumbawamba - Ole ole ole POLY 8311 Tauta - Ole ole 
Ljube - Davaj za.. POLY 20811 Basil Brush - Boom Boom 
Prodigy - Voodoo people POLY 21011 Benny Bennassi - Satisfaction 
A iai POLY 35811 Eminem - 8 Mile Road 

POLY 7211  Coolio-Gangstas Paradise 


Taja - Angelas Baltas 
Gintarė - Boruzėlė septyntaškė 


POLY 150411 Dario G - Carnival De Paris 


m 30 let |EW77 I | - Take Me To The Clouds Above v2 
Geltona - Liuli liuli - SUN POLY 56111 The Rasmus - In The Shadows 


O-zone - Dragostea Din Tei 
A nam vse ravno 
Dragon Ball Kokoro Hikarete ku 


CARD “811 


|. Lamrų 


„JU0 


za lVR;juokai 


Autodraudimas 
Kas čia skambina ? 


Juokas 111 
Juokas 211 


MAROONS5 - This love Juokas 411 Nustebink 
Safri Duo - Played Adive Juokas 511 Krašto apsauga patrukdė Ugo! išgąsdink 
| Juokas 711 Praeita atranka dėl darbo savo draugę 
George Michael - Amazing Juokas 1011 Aukso puodas ar drauga 
Juokas 1111 Balso paštas linksmuoju 
Juokas 1311 Tuk tuk tuk... Gėjus... skambučiu! 
Juokas 1511 Kaimynai - gana kuklūs 
Juokas 1611 Kaimynas iš imo buto 


Juokas 1811 
Juokas 1911 


Kostas Smoriginas - parodija 
Pavojinga zona - parodija 


Gimn SSSR CARD BATI Juokas 2011 Mokesčių inspekcija (T72, 
Filipp Kirkorov - A ja i ne znal - r Juokas 2211 Nelaukta šventė | 
Dmitrij Malikov - Kto tebe skazai E a senė ATS ek m 
uokas 2611 Pagal iškvietimą... 
Alla Pugachova 1 Juokas 2811 Padėka iš Raudonojo Kryžiaus 
- Pozovi Menia s Soboj CARD MPBPTĄ Juokas 2911 Raketas 
Reketo pi i as UA 


2 inai Juokas 3011 
ŽAS - Mandarinai Juokas 3111 Serenada 
Rytis Cicinas - Neliesk mano damos Juokas 3311 Telefono saskaita 
Antis - Ne tau Martynai Juokas 3511 Žvejys 


Juokas 3611 
Juokas 3711 


Vytautas Kernagis - parodija 


Zekai 
ti) 


Ant kalno mūrai 

Rolling Stones 

- Sympathy for the devil 
M.O.P - Cold as ice 

Venga Boys - Going to Ibiza 


NN VN VJA 


(Kaip atsisiųs 


Jay-Z - Big pimpin | LOGO, ME S Nik i 14 
TATU - la soshla s uma Siųskite žinutę numeriu 1 įrašę paslaugos pavadinimą 
TATU - Robot. (pvz. MELO) ir koda (pvz. 14111). Ericsson ir Siemens tele- 
Taia - Apie il fonams po kodo surinkite raidę e arba s (pvz. MELO 

a is gdys 14111e). Kaina - 2 Lt visų rių abonentams bei 


Pikaso - Pravirkęs ruduo 
Kristina Orbakaite - Moj mir —— m 
P Diddy - Bad boy for life 7 “e 
DJ Tiesto - Lethal Industry Nu / 4 || 
Aventura - Obsesion 1 LA 
Papa Roach - There Is No Money ini 
Papa Roach - She Loves Me Not 
Delfinai - Žvaigždė 

Andrius Mamontovas - O meile 
Reamonn - Supergirl 


LABAS, PILDYK, EXTRA, ir EŽYS vartotojams. 
POLY ir FONAS paslauga. Siųskite žinutę numeriu 1654, 
įrašę paslaugos pavadinimą ir kodą (pvz. FONAS 14111). 
Gausite SMS su nuoroda. Pasinaudoję gauta WAP nuoroda 
parsisiuskite fono paveikslėlį ar melodija. Telefone turi būti 
aktyvuota GPRS paslauga. Kaina - 2 Lt BITĖS ir OMNITEL 
abonentams bei LABAS, EXTRA vartotojams. 

Norėdami nusiųsti linksmąji skambuti draugui, siųskite SMS 
numeriu 1679, įrašę žodelį JUOKAS, draugo telefono 
numerį ir juoko koda (pavyzdžiui JUOKAS 3311 
69912345). Jei nori pats išklausyti skambučio įrašyk tik 
JUOKAS ir juoko numerį. 


') iš Tą 
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FONAS. "MMA FONAS. "3811 FONAS aT311 
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FONAS “4671 FONAS. 45211 FONAS. 138471 FONAS“ 1011 FONAS "28271 FONAS. “3011 
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KIBERSPURTAS 


COUNTER STRIKE 


Dalyvių registracija prasidėjo 9 va- 
landą, o burtai buvo traukiami 10. 
Žaidėjams patiko tai, kad buvo gru- 
pinė sistema (2 grupės po 5 ko- 
mandas) bei tai, kad kiekviena ko- 
manda turėjo savo kompiuterius, 
prie kurių galėjo sėdėti, nepriklau- 
somai nuo to, žaidžia jie ar ne (už 
tai reikia padėkoti „RESET“ ir daugy- 
bei jų kompiuterių ;]). Pirminiai ma- 
čai vyko grupėse (4 vienu metu), 
tad turnyre buvo 8 teisėjai. Nesklan- 
dumų turnyre, galima sakyti, nebu- 
vo. Maloniai nustebino tai, kad žu- 
vus žaidėjui, jam buvo galima kalbė- 


ti su „gyvais“ žaidžiančiais koman- 
dos draugais (paprastai turnyruo- 
se tai uždrausta) bei naudotis že- 
mėlapių traukimo sistema. Plačiau 
papasakosime apie ja: kiekviena ko- 
manda turėjo „veto“ teisę (tai yra, 
nuo pat turnyro pradžių žaidėjai ga- 
lėjo išmesti žemėlapį, kurio jie ne- 
norės žaisti visa likusį turnyra). Dau- 
giausiai komandų vetavo „de cbble 
map'a“ (priežastis nelabai aiški). O 
iš likusiųjų 3-4 žemėlapių burtu ke- 
liu būdavo traukiamas vienas (jį trauk- 
davo „Reset'o“ kasininkė, kurią vis 
išrinkdavo komandų kapitonai : )). 


RUGPJŪČIO 28 


dieną vyko dar vienas, 
jau trečiasis ir kol kas 


paskutinis, „Arbalet“ serijos turnyras., Jis ir vėl buvo sureng- 
tas kompiuteriniame klube „RESET“. „Counter Strike“ turnyras 
skyrėsi nuo visų kitų Lietuvoje iki šiol vykusių turnyrų tuo, kad 
jame dalyvavo tik 10 kviestinių komandų. Tai yra: „reset alpha“, 
„reset beta“, „reseT.junior“, „Mirk Nuo“ (buvusi „x-zona“), „ec- 
lipse“ (Iv), „t.steel“ (Iv), „nGa“, „uD.fortakas“, „ultra-h“, „deep- 
impact“. Į turnyrą turėjo atvažiuoti ir lenkų komanda „ZiP“, bet 
nugirdome, kad jiems pritrūko pinigų kelionei. 


Turnyras dėl gausybės kompiuterių 
vyko labai greitai, ir, galima sakyt, ne- 
reikėjo laukti nei akimirkos. Tiesa, bu- 
vo keletas nesklandumų su kai kurių 
žaidėjų kompiuteriais bei žaidimo įran- 
ga, bet juos greitai išspręsdavo „Re- 
set'o“ darbuotojai. Žaidėjų nuotaikos 
buvo labai geros, nors jie ir pralaimė- 
davo, bet dalyvauti tokio lygio turnyre 
yra garbė, tad nusiminusių nebuvo. 
Laimėjo komanda, kuri ir buvo laiko- 
ma turnyro favorite — „reset aplha“ 
(te patys „Impress III“ ir ESWC Lietu- 
vos etapo nugalėtojai). Antraja ir tre- 
čiąją vietas pasidalino latviai „t.steel“ 
bei buvusi „X-zonos“ komanda „Mirk 
Nuo“. Kad ir kaip būtų keista, latvių 
komanda „eclipse“ (kuri laimėjo WCG 
Baltic ir atstovaus mūsų regiona fina- 
Ie San Franciske) neparodė nieko ge- 
roir ketvirtfinaliuose pralaimėjo „reset 
alpha“ komandai rezultatu 13:2. Lai- 
mėtojai labai džaugėsi pergale, nes pr+ 
zai ūkrai, galima sakyti, buvo atominio 
dydžio, palyginus juos su kitų Lietuvoje 
vykstančių turnyrų apdovanojimais: 


1500 JAV dolerių už pirmą, 1000 
už antra ir 500 už trečią vieta. 
Vienintelis „Arbalet CS“ turnyro mi- 
nusas buvo tas, kad jis buvo labai už- 
daras. Žinoma, buvo HLTV bei irc tran- 
sliacijos, bet nebuvo tokio dalyko (pa- 
čiame klube „RESET“) kaip projektorių 
ar kažko panašaus. Žaidėjai kovojo dve- 
jose salėse, ir pašaliniai ten net iš tolo 
nebuvo įleidžiami. Iš vienos pusės tai 
gerai, nes niekas netrukdo žaidėjams, 
bet iš kitos pusės gaila tų, kurie buvo 
atvykę pasižiūrėti turnyro ir jų neleido. 
Galima sakyti, kad „Arbalet CS“ yra 
vienas geriausių mano aplankytų tur- 
nyrų (sužavėjo savo organizuotumu 
bei greičiu). Tiesa, turnyras vyko vie- 
na diena, tad organizatoriams net ne- 
reikėjo rūpintis žaidėjų nakvyne ir t.t. 
(nors tikrai neabejoju, kad jei būtų pri- 
reikę, šis noras būtų nesunkiai įvyk- 
domas). Dėkojame „Arbalet“ bei kom- 
piuterinių žaidimų klubui „RESET“. 


Justinas Daugėla (NeSiSeKa) 
Wwww.team-cgu.com 


KIBERSPURTAS 


IV IMPRESS 
„COUNTER STRIKE“ 


TURNYRAS 


PO NETRUMPŲ ia da 
atostogų, apkeliavę dau- 
gelį Europos miestų ir apžiūrėję, kaip juose veikia interneto 


klubai ir kaip organizuojami kibersporto renginiai, „Impress“ 
pradeda naują sezoną su dar rimtesniais užmojais. 


IV IMPRESS „Counter Strike“ 
taurės varžybos vyks spalio 23- 
24 dienomis. Vieta — visiškai 
netradicinė, tačiau rodos, labai 
tinkama tokiam renginiui — Kau- 
no Jachtklubas. Skamba keistai, 
tačiau sutikite, kovoti CS'ą prie 
pat Kauno marių yra tikra lietu- 
viška egzotika. Jachtklubas tur- 
nyrui tinka visapusiškai. Čia yra 
pakankamai didelė salė, kuriame 
tilps 30 kompiuterių, vieta, kur 


bus galima stebėti varžybas ant 
ekrano. Vietoje yra ir maitini- 
mas - bare bus užsakyti spe- 
cialūs nebrangūs kompleksai 
(kaip ir praėjusiame „Impress 
Counter Strike“ turnyre), taip 
pat vos už 39 žingsnių yra ir 
motelis, nakvynė kuriame vie- 
nam žmogui kainuos 20 litų. 
Žmogui su miegmaišiu — 5 Lt. 

Organizatoriai siekia betarpiškai 
pasirūpinti visų dalyvių patogumu. 


Be abejo, žaidėjai bus atvežti į vie- 
ta ir apgyvendinti. Viena naujovė 
— apie varžybų laikus komandų 
kapitonams bus pranešama tele- 
fonu, taigi nereikės valandas sto- 
viniuoti ir laukti eilės, o bus gali- 
ma tiesiog ilsėtis ar užsiimti kuo 
nors kitu. Varžybų dalyvių skaičius 
bus ribotas. Tai nebus kviestinis 
turnyras, registracija „Impress“ 
svetainėje www.impress.lt laisva 
visiems, tačiau reiktų paskubėti, 
nes bus priimta po 16 Air B Iy- 
gos komandų. Be to, yra keletas 
jau rezervuotų vietų svečiams iš 
Latvijos, kviečiami Rusijos, Balta- 
rusijos, Kaliningrado, Estijos žai- 
dėjai. Be pagrindinių varžybų, 
kaip ir praėjusiame turnyre vyks 
greitasis 2 prieš 2 CS turnyras. 
Tiesa, jis vyks ne tarp komandų 
varžybų, o atskirai naktį. Šį tur- 
nyra transliuos ne tik per HLTV, 
kaip ir visas kitas varžybas, bet 
ir per KF 105,4 radija lietuvių ir 
rusų kalbomis, kurį galima klau- 
syti ir internetu www.kf.lt. Pagy- 
vinti varžybas taip pat žada graf- 
fiti piešėjai, bandysiantys dažais 
perteikti CS kovų nuotaiką. 
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Šiais metais rugpjūčio 19-22 dienomis Leipcige, Vokietijoje, vyko jau trečioji 
„Games Convention“ paroda. Kasmet paroda įgauna vis didesnius „apsisukimus“ 
ir tampa Vis svarbesniu renginiu, Europoje nusileidžiančiu tik Jungtinės Karalys- 
tės parodoms. Šiemet „Games Convention“ buvo išties didžiulė. Veiksmas vyko 
šešiose Leipcigo parodų komplekso salėse. Dvi buvo skirtos programinei ir tech- 
ninei įrangai, dvi įvairiems išorinių įrenginių įvykiams, pavyzdžiui „GC Family“, 
skirtam jaunesnei auditorijai, ir tinklo žaidimams „NGL Arena“. Penktoji salė — 
Verslo Centras — buvo skirta tik verslo susitikimams ir pristatymams. Vokiečiams 
išties pavyko sujungti kartu Žaidimų parodą publikai, profesionalų prekybos 
renginį, kūrybines konferencijas ir susitikimus, keletą LAN vakarėlių ir kitus 
smagius dalykus. 

Didelė dalis „Games Convention“ pristatomų žaidimų yra atkeliavę iš centrinės ir 
rytų Europos. Tokiu būdu šis renginys tiesiogiai nekonkuruoja su parodomis 
Jungtinėje Karalystėje, o leidžia Žmonėms susipažinti su dar nematytais ir, galbūt, 
nežinomais, tačiau visai netoliese kuriamais žaidimais. Pateikiame įdomiausius 
parodoje pristatytus žaidimus. 
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WARHAMMER 40,000: 


DAWN OF WARM 


Didžiau- 
sią dėmesį 
ir vietą THO 
skyrė savo žai- 
„dimui „Warham- 
40000) Dawn of War“. Tai grei- 
a RTS žaidimas, kuriamas pagal vie- 
na populiariausių pasaulyje karinių sta- 
lo žaidimų „Warhammer 40,000“. 
„Iškart galima pasakyti, kad žaidimas 
puikiai perteiks ne tik unikalia stalo žai- 
dimo, sukurto kompanijos „Games 
Workshop“, dvasia, bet ir pilnavertę 
strateginę patirtį. Kūrėjai „Relic“ yra 
atsakingi už puikius strateginius žaidi- 
mus „Homeworld“ ir „Homeworld 2“, 
tad patirties šioje srityje tikrai turi. 
„Dawn of War“ žaidimui „Relic“ su- 
planavo Vieno žaidėjo kampanija, kurią 
sudaro 11 misijų. Nors tai ir gali at- 


rodyti kiek per mažai, 
kūrėjai iškart nuramino, 
kad keletas misijų bus 
labai ilgos, tad bendras 
žaidimo kampanijos lai- 
kas turėtų viršyti 15 
valandų. Žaidimo veiks- 
mas vyks Tartaru pla- 
netoje - nutolusiame 
džiuglių pasaulyje kos- 
minių karių Imperijoje. 
Paslaptingai į planeta 
įsiveržė Žiauriosios Or 
kos, tad apginti clius 
ir atsikratyti padarais 
išsiunčiami karių pada- 
liniai. Vadovauti kosmi- 
niams kariams tenka, 
žinoma, jums. [kūrę ir 
paruošę darbui bazę, 
siųsite karius valyti 
gatvių ir padėsite liku- 
siems būriams atlai- 
kyti priešo puolimus. 
O kai orkos bus sulai- 
kytos ir civiliai išsau- 
got, turėsite išsiaiš- 
kinti šio keisto puolimo 
priežastis, kurios, 
kaip nurodo pavadini- 
mas, gali būt visaine- 
malonios. 
Tenka pripažinti, kad 
šio „Warhammer“ -RTS 
žaidimo istorija nėra klišinė. 
Taip, turėsime aiškius gerie- 
čius - kosminius karius,-tačiau 
tai-nereiškia, kad jų impėrijoje 
viskas tvarkoje. Kariai yra suska!- 
dyti įvairių politinių ir religinių frakci- 
jų, O vienas iš pagrindinių žaidimo 
veikėjų kadaise dėl religinių tikslų bū: 
vo šuniokojąs visą imperijos planeta. 
Vis dar neaišku, kūr“slypi šių baisių 
įvykių priežastys, tad tyrinėti žaidimo 
istoriją bus tikrai įdomu. 

Grįžtant prie „geimplėjaus“ — sa- 
vo veiksmus pradėsite pagrindinėje 
tvirtovėje, kuri „gamina“ darbininkus 
bei atlieka dalinių tyrimus. Po to rei- 
kės įkurti keletą kitų esminių struktč- 
rų. Tiesa, statyti nieko kaip ir nerei- 
kės, nes kariai tiekia pastatus tiesiai 
iš orbitos — jums reikia tiesiog nuro- 
dyti vietą. Nusileidus pastatui, darbi: 
ninkai jį „Išpakuos“ ir paruoš veiklai. 

Pastatams ir daliniams reikalingi du 
resursai: taškai ir energija. Taškus ren- 
kame užsiimdami strategines vietoves 
— tiesiog nusiųsdami ten karių būrį ir 
iškeldami savo Vėliavą. Kuo daugiau 
strateginių vietų užimsite, tuo daugiau 
turėsite vadinamųjų pareikalavimo taš- 
kų, už kuriuos ir galėsite parsisiųsti 


visokių paštatių bei dalinių iš tiekėjų or- 
bitoje. Energija gaunate statydami plaz: 
mos generatorius — kuo daugiau jų 
pastatote, arba kuo labiau ištobulina- 
te jau pastatytus generatorius, tuo 
daugiau energijos pagaminate. 

Galimi įvairių sudėčių kariniai būriai. 
Esminis yra keturių pėstininkų būrys, 
tačiau jį galima papildyti dar keturiais 
eiliniais ir seržantu. Tada galima pri- 
jungti ir vadą, — taip turėsite dešim- 
ties vyrų būrį. Svarbus ir įvairių tech- 
nologijų tyrinėjimas bazėje; kad-galėtu- 
mete tobulinti būrio ginklus ir savybes. 
Pavyzdžui, galite apginkluoti karius sun- 
kiąja artilėrija: plazmos ginklais, raket- 
svaidžiais, ugniasvaidžiais — o to tūk- 
rai prireiks kovojant su priešo trans- 
porta priemonėmis. Kovos metu, be 
abejo, prarašite-karių, tačiau, jei tk 


turite pakankamai taškų, juos nesun- 
kiai pakeis nauji šauktiniai iš orbitos. 

Ypatingai svarbiomis ar sunkiomis 
kovos akimirkomis į pagalba galima iš- 
sikviesti „drednoutus“ - vaikščiojančius 
tankus. Tai yra šarvuoti sarkofagai, ku- 
niuos veda žymių, tačiau žuvusių karių 
sielos. Yra dviejų rūšių „drednoutai“: 
standartiniai tiesiog šoks į mūšio vidu- 
rtir traiškys orkas, 0 pragaro ugnies 
kariai naudos galinga tolimą ginkla, tad 
juos geriau laikyti kiek atokiau nuo ko- 
vos branduolio ir atakuoti iš atstumo. 

„Dawn of War“ —tai antrasis „War- 
hammer 40,000“ visatos žaidimas. 
Ši nuostabų pasaulį jau matėme gan 
neblogame FPS žaidime, FireMarrior“, 
da dar plačiau atskleisti šią visatą ir 
leisti ją valdyti. 


MVST IV: REVELATION 


Pirma kartą Europoje „Ubisoft“ pa- 
rodė naujausia super „kvesto“ 
„Myst“ dalį — „Myst IV: Revelation“. 
Kiek pažaidęs ir nukrypęs su URU, 
„Myst IV: Revelation“ grįžta į pagrin- 
dinių „Myst“ veikėjų, tarp jų ir At- 
rus, kurį vėl įgarsina serijos kūrė- 
jas Rendas Mileris, gyvenimą. Pra- 
ėjo labai daug laiko nuo tada, kai pas- 
kutinį kartą žaidėjams reikėjo padėti 
Atrusui „Myst III: Excile“ dalyje (net 
dešimt Metų, dvidešimt nuo pirmo- 
jo „Myst“). Dabar Atrus: ir: jo žmo- 
na Katerina bando nušpręsti, ką da- 
ryti dėl savo sūnų Sirusa ir-Ache- 
naro: Dėl savo piktadarysčių vaikai 
buvo įkalinti „Myst“ pabaigoje, o tė- 
vų nuomonės išsiskyrė, ar sūnūs 
turėtų būti išleisti iš kalėjimų. 
Žaidimą pradėsite Atruso gimta- 
jame amžiuje Tomahna ir pirmiau- 
sia sutiksite jauniausiąją jo dukterį 
Jyšą, kuri yra labai talentinga, ta- 
čiau su ja pažaisite tik vėliau; nes 
mergaite po sprogimo dings. Pačioje 


pradžioje duodamas ir vienas svar- 
biausių objektų — Jyšas amuletas, 
kuris žaidimo akimirkomis sužibės, 
pranešdamas apie praeities prisimi- 
nimus, parodydamas, kas seniau 
buvo šioje vietovėje. Taip atskleidžia- 
mos žaidimo paslaptys („revelation“ 
— angl. „atskleidimas“). 

Be Tomahna; aplankysite keletą 
kitų amžių. Nukeliausite ir į tuos, 
kuriuose kali Sirusas ir Achenaras. 
Nors Atrus ir sunaikino knygas, jun- 
giančias šiuos du amžius „Myst“ pa- 
baigoje, jos vis.dar egzistuoja. Am- 
žiai labai įvairūs, yra ypač -arganiš- 
kų, taip pat ramių, dvasinių. 

„Myst IV“ sugrįžo į senas vėžes 
ne tik turinio, bet ir išvaizdos pras- 
me. „Revelation“ vėl naudos iš anks- 
to sukurtas aplinkas ir „nurodyk-pa- 
spausk“ sąsają. Viskas paprasta ir 
aišku: parodžius ranką, galima ju- 
deti pirmyn, išvydus padidinama stik- 
lą, galima pasižiūrėti arčiau. Kartais 
bus galima.paimti objektus ir mMani- 
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puliuoti jais, taip pat „pabelsti“ kur- 
soriumi į objektus ir išgirsti atitinka- 
mus garso efektus. 

Grafiškai žaidimas žada būti stul- 
binantis, nors ir statiškas..Be abe- 
jo, „Myst“ serijoje visada daug šVar- 
bėsnis buvo pats žaidimo procesas, 
ir „Ubisoft“ kūrėjų komanda štėngė- 
si kuo detaliau išsiaiškinti, ko labiau- 
šiai iš šio žaidimo Nori žaidėja, ir kas 
jiem labiausiai užkliuvo pračityje.-Pa- 
grindinis nusiskundimas, jog „Myst“ 
pasauliai yra Visiškai tušti ir be gy- 
vybės, yra išgirstas ir „Revelation“ 
turės daug daugiau interaktyvumo 
Šaka ins daugiausiai dar- 
bo praleista prie galvosūkių: Nors 
iš Žaidėjų buvo nusiskundimų, kad 
„Myst“ galvosūkiai per sunkūs, tai 
vis tiek išlieka žaidimo širdimi. „Re- 
velation“ galvosūkiai žada būti ele- 
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gantiški ir-kartu. apjungiantys mate 
matikos, spalvų ir garsų elementus 
Su kodais ir mechaninėmis užduoti 
mis. „Ubisoft“ darbuotojai patys |a- 
bai atidžiai peržaidžia visas užduo- 
tis, kad jos nebūtų per sunkios — 
to praėjusios „Excile“ serijos kūrė: 
jai; „Presto Studios“, negalėjo pa: 
daryti. Na, o „strigusieji“ „Myst IV 
turės specialią pagalbos sistemą, 
susidedančią iš trijų lygių — nuo nė 
didelių užuominų iki visiško sprendi 
mo pateikimo. Kaip aiškino koman: 
da, gėriau jau padėti žaidėjui įveikti 
sunkų galvosūki-ir leisti išvysti visą 
žaidimą, nei palikti ji pusiaukelėje, kur 
Jis garantuotai nustos žaisti. Nors, 
už pagalbos naudojima nebus jokių 
bausmių, pagal tai pabaigoje bus 
skaičiuojamas žaidėjo reitingas, tad 
verta viską mėginti daryti pačiam. 

Ketvirtoje serijoje bus nemažai 
smulkių patobulinimų, padėsiančių ke: 
lionėje po amžius. Suplanuotas de 
talus žemėlapis, kur sužymėti svar 
biausi visų amžių objektai ir bendras 
viso amžiaus vaizdas, taip pat turė 
site foto-kamera, kuria padarytos 
nuotraukos veiks kaip užuominos. 

Rėikia paminėti, kad panašiai kaip 
ir „Myst“, vienas pirmųjų įsiveržęs | 
CD-ROMrera, „Myst IV: Revelation' 
bus išleistas tik DVD formate. 


„Electronic Arts“ turėjo viena įspū- 
dingiausių stendų E3 parodoje. 
Viena jo dalis net-sukosi ratu. De- 
ja, EA dar nepateikė žaidžiamos 
antrojo „Battlefield“ versijos, o žiū- 
rovus pradžiugino-tik nauja infor- 
mMacija ir treileriais. Dauguma de- 
monstruojamų dalykų „nėpasakė“ 
nieko naujo, Ko nebuvo E3 paro- 
doje, tačiau viena naujiena išties 
nustebino; „Battlefield 2“ žaidime 
bus specialus įrankis — „Battle- 
field TV“, kuris leis žaidėjams įra- 
šyti ir atkurti žaidimo kadrus. Tie- 
siog, paspaudus mygtuką „geim- 
plėjus“, kadrai pradės įsirašinėti, 
0 po to bus galima juos atkurti, 
stabdyti, sukinėti pirmyn-atgal, ju- 


dinti kamera ir netgi persijunginė- 
ti Iš vieno žaidėjo režimo į kitą. 
Taip galėsite pergyventi žaidimo 
momentus iš skirtingų karių per- 
spektyvų. Žaidimo prodiuseriai tei- 
gia, kad sistema įrašo žaidimo 
duomenis, o nė patį video, tad-įra- 
šyti failai nebus dideli (apie viena 
MB), ir galėsite juos lengvai siun- 
tinėti el.paštu draugams. Ši sa- 
vybė ypač padės klanų kovoms, 
nes komandos galės atidžiai išstu- 
dijuoti kova ir pažiūrėti, ar nebu- 
vo kokių pažeidimų. „Geimplėjaus“ 
filmų kūrimas „Battlefield 1942“ 
žaidime buvo gan populiarus tarp 
žaidimo fanų, o dabar tai daryti 
bus dar lengviau. 


KNIGHTSHIFT 2: 


COURSE OF SOULS 


Pamenate smagų hibridinį strategi- 
! jos / RPG žaidimą, kuriame vienas 
svarbiausių elementų buvo karvės? 
:) Taigi kūrėjai nusprendė, kad rei- 
kia dar pasismaginti ir ruošiasi iš- 
leisti tęsint: Antrasis „Knightshift“, 
paslaptingu pavadinimu „Sielų pra- 
keikimas“, žada išmesti RTS elemen- 
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: „REALITY PUMP'“ 


tą ir koncentruotis vien: tik. RPG 
dalį. Rezultatas turėtų gautis „hačk 
and slash“ RPG žaidimas — šia pras- 
me panašus į savo pirmtaką. 

Kaip skelbia kūrėjai;-žaidėjams 
teks nuolat rinktis tarp gėrio ir blo- 
gio, nūspręsti, kas teisinga, kas ne. 
Visi keliai ves į kovas Su pavojingais 
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monstrais, taip pat teks susitikti ir 
su pačia Mirtimi. „Knightshift 2“ žai- 
dime bus galima rinktis iš devynių 
veikėjų, kurių kiekvienas turės spe- 
cialias savybes. Nors herojai žaidi- 
me atsidūrę Visiškai-atsitiktinai ir nie- 
kam jie čia nereikalingi, likimo veda- 


mi, jie įvykdys aibę „kvestų“, ir ga- 
liausiai, kaip iprasta, išgelbės pasau- 
li. Įdomu tai, kad žaidimas turės lai- 
ko tėkmę ir dienos ar nakties laiko 
įtaką NPC veikėjų ir monstrų elge- 
siui. Be to, monstrų jėga adaptuo- 
sis prie žaidėjo lygio. 


COLD WAR 


COLD 


KŪRĖJAS!: ,,MINDWARE““ 
LEIDĖJAS! ,,„DREAMCATCHER“! 
DATA: 2004-11-26 


Vienas įdomiausių „Dreamcatcher“ 
pristatomų produktų buvo žaidi- 
mas „Cold War“. Veiksmas vyksta 
futuristinėje Sovietų Sąjungoje, kur 
jums tenka Razor Kane, žurnalis- 
to, keliaujančio po Rusija ir atsidu- 
riančio KGB kalėjime, vaidmuo. 
Geriausioje „Splinter Cell“ dvasioje 
jums tenka sėlinti-po vietoves ir 
bandyti sustabdytisamokslą. Kaip 
ir Semas, Keinas gali priselinti prie 
priešų, iškirsti-juos'ir paslėpti kū- 


nus. Nors ginklais naudotis gGali- 
ma, reikia stengtis palikti kuo ma- 
žiau aukų, tad dažniausiai teks nau- 
doti laidynę, kurios pagalba nuvi- 
liosite sargybinius ir trankvilizato- 
rių. Taip pat galima dėlioti eterio Ir 
jauko minas; iš kurių viena „nu- 
kenksmins“ sargybinius, a kita pri- 
vilios juos į norimą vietą. 
Įdomiausias iš kol kas demonst- 
ruotų savybių, ko gero, yra Rent- 
geno vaizdas, kurį įsijungę, galite 
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kiaurai sienas matyti visus priešų 
kaulus ir jų ginklus. Ši kamera nau- 
dinga ir tuo, kad galima pamaty- 
ti, kaip kabeliais sujungtos stebė- 
jimo kameros su sargybinių kam- 
bariais, ir reikiamose vietose juos 
nupjauti. 

„Cold War“ atrodo išties neblo- 
gai, žaidimas naudoja naujausius 
„pikselšeiderius“, o tai reiškia, kad 
matysime įspūdingus vaizdus ant 
galingų grafinių plokščių, bet kar- 
tu negalėsime jo žaisti ant senes- 
nių (iki „GeForce“ 4 lygio (ne MX])). 
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Tik pasirodžius „Painkiller“ žaidimui, 


„iškart buvo anonsuotas jo išplėti- 
"mas, na, o parodoje buvo pateikta 


daugiau detalių ir pademonstruotas 
vieno lygio žaidimas. Iš Viso išplėti- 
me bus dešimt lygių, tarp kurių ir 
lankytojų žaistas „Leningrad“. Kaip 
ir galima įsivaizduoti iš galybės žais- 
tų Antrojo Pasaulinio karo žaidimų, 
„Leningradas“ ir kiti lygiai pilni griūu- 
vėsių ir labai niūrūs. Lygiai tiesiog 
milžiniški, netgi didesni už origina- 
liojo „Painkiller“ vietoves. Juose su- 
tinkame ne karius, o iš jų pavirtu- 
sius zombius bei tankus. Taip pat 
kūrėjai žada, kad išplėtime išvysi- 


„me bent du didžiulius bosus. Išplė- 


KŪRĖJAS!: „PEOPLE DAN FLY“ 
LEIDĖJAS!: „DREAMCATCHER“! 
DATA: 2004-10-29 


timo ginkluotė įprasta, 
tik ja papildo kulkosvai- 
dis, leidžiantis ugni, bei 
kitas ginklas, kurio „Dre- 
amcacher“ kol kas ne- 
atskleidžia. Be vieno žai- 
dėjo režimo bus du nauji 
„multiplayer“ žaidimai, 
kurių vienas bus savo- 
tiška „capture the flag“ 
atmaina. „Battle Out of 
Hell“, be abejo, pilnai pa- 
laikys DirectX9 ir de- 
monstruos įvairius kva- 
pa gniaužiančius efek- 
tus, kurie atrodys dar 
geriau nei originale. 


PAINKILLER!: 
BATTLE DUT OF HELL 
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COssAC KS II: 


NAPOLEONIC WARS 


Antrieji „Kazokai“ — populiaraus 
prieš keletą metų išleisto stratė 
ginio žaidimo tęsinys, parodoje.,su 
kosi“ didžiuliame plazminiame tele 
Vizoriuje. „Napolednic-Wars“ žaid 
me galėsite rinktis viena iš:Napo 
leono valdymo metų super valstį 
bių: Austriją, Prūsija, Rusiją, An 
glija ar Prancūziją. Tada bus gal 
ma žaisti kampaniją, kautis grė: 
tuose mūšiuose numatytuose sce 
narijuose ar dalyvauti „multiplayer 
žaidime. Jei nuspręsite dalyvaut 
kampanijoje, jūsų laukia pora mies 
tų, kurių kiekvienas gamina sav 
produktus, o priešų išsidėstymai 
jums kol kas visiškai nežinomas 
Kazokai anksčiau labai nustebin! 
savo vienėtų apimtimis, o antro 
dalis žengia dar toliau. Dabar ža 
dejai'galės išvysti iki 64,000 vie 
netų viename žemėlapyje, ir ne ti 
išvysti, O Visa tai žaisti. Tačiau, nė 
paisant didžiulio kiekio, visi viene 
tai ir pastatai yra istoriškai tikšlū: 
ir detalūs, aiškiai skiriasi individus; 
lios uniformos. Jei nereikėtų kau 
tis, būtų galima-valandas tiesia 
žiūrėti, kaip auga miestai ir kai 
didingai ir gražiai atrodo jūsų, na 
ir priešo; kariai. 
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BLITZKRIEG II 


Nors pasirodys dar negreitai, ant- == 2 Amy“ A 2 
rasis „Blitzkrygas“ jau dabar atro- ; . , 
do puikiai. „Nival' visiškai-pertvar- 
kė variklį ir padirbėjo prie sasajos, 
padarydami-ja draugiškesne, pa- 
tiksiančia ne tik priesiekusiems 

"strategams, bet ir platesnei žai- 

: dėjų masei. 

Žaidėjams bus vėl pateiktos ke- 
turios pilnos kampanijos, bus gali- 
ma-žaisti už JAV, Didžiaja Britani- 
ja, Sovietų Sąjunga ir- Vokietija. Be 
to, Susidursite ir su kitomis galio- 
mis bei nevaldomomis armijomis 
tokių šalių, Kaip Pranzūzija, Italija 
ir Japonija. Taigi „Blitzkrieg-Il“ — 

: išties globalių konfliktų žaidimas. 

"Jame bus galybė istorinių mūšių, 
išplitusių per daugiu nei BO žaidi- 
mo-misijų. Žaidimas prasidės nuo 
Vokietijos invazijos į Lenkija, keliaus 
į Sovietų Sajunga ir vėliau baigsis 
jungtinėje Britų ir Amerikiečių pa- 
jėgų perspektyvoje. 

Naujasis žaidimo variklis naudoja 

„dinaminę kamerą; leidžiančia įvairiai 
pritraukti+r apsukinėti vaizdą. Beje, 
tiems; kurie mėgsta įprasta per- 
„spektyva, bus įdėta ir originaliojo 

: „Blitzkrieg“ kameros pozicija. Kine- 

! Matografinės scenos žaidime taip 
pat naudos varikli. Naujoji išvaizda 

: naudos pilnus 3D landšaftus ir dali- 


nius, o kiekviena pagrindinė nacija Pavyzdžiui, užvaldę prieplauka, ga- 
turės daugiau-nei 300 dalinių, ap- Iėsite pasinaudoti valtimis ar nusi- 
imančių visas kovos rūšis: Kiekvie- leidimo laivais, o oro bazės suteiks 
na galia turės tiek tradicinius, tiek oro pajėgų pagalba. 
naujus dalinius-bei 
bus aprūpinta spe- | 
cialiosiomis pajė- 
gomis. 
Nauji daliniai, to- 
kie kaip patobulinti 
inžinierių krovininiai 
. automobiliai su lai- 
4 Ę 277 mingais darbuoto- 
2 jais, dės tankų 
spastus,-.minas ir 
kitaip padės jūsų 
ginybinėms pa- 
2 b stangoms. Pabai- 
R ą š gus tam tikras 
į struktūras ar už- 


— 


2 1 i grobus esminius 
E 4 a mūšio lauko pasta- 
tus, bus galima 
gauti pastiprinimą. 


KŪRĖJAS: „„NivaL INTERACTIVE“ 
LEIDĖJAS: „CDV“* 
DATA: 2005 077 
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S nkcžakivaizdis, bet P oškačnas dalykas, us metus E ariis :urapos 
Eerarmiausia Jungtinės Karalystės paroda ECTS buvo nukonkuP Uuota naujos „žvaigždės“ 
— dvigubo renginio „European Games Network“ ir „GameStars Live“. Nors tik ELSPA./ 
( uropos žaidimų leidėjų asociacijai) paskelbus apie atskirą savo parodą, daugelis į tai 
“ žiūrėjo skeptiškai, netrukus, šį renginį parėmus pačiar n- Londono „merui, reikalai | 
pradėjo kisti. Naująją parodą pasirinkti apsispren dė okios o p ee 
"Arts", „Atari“, „Activision“, o paskui juos nusėkė ir da ų žaidi idėj 
"Dalyvius sužavėjo ir pritraukė dvigubas, netgi trig 
" skirta vien susitikimams ir projektų pristatymamš - 
"Live", kurioje už 10 svarų mokestį galėjo sudalyv I norir | (priminsime; kad AT 
Segsis paroda Ž jų ir i E3 yra iždaros], jų konferencija „European | 
iame e sudalyvavo ir Lietuvos ; 
5 bei prodiuserių 


i £ 
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| analogas E3 Europoje. E3, kaip 
vyks joje tokio masto paroda yra „Tokyo 
Bio Joje dalyvauja Specialiai kviečiami žmonės iš žaidimų 


Game Show“. ECTS — verslo Nas, taip vadinama, š 
industrijos pasaulio. 
Sergej: Mūsų tikslas tokioje parodoje — užmegzti naujus. kontaktus su rimtais žaidimų leidėjais. Mes, kaip visuomet, pla: 2 
navome važiuoti į ECTS. Bet, Britanijos kūrėjų ir leidėjų asociacijoms paskelbus apie EGN, kilo abejonių — buvo sunku: i 
rinktis tarp dviejų renginių. Tačiau, vėliau paaiškėjus, kad šiais metais visos didžiausios ir rimčiausios kompanijos remia 1 
naują parodą, abejonės išblėso ir tapo aišku, kad vykstame į EGN. 
Viktorija: Mes tikrai neapsirikome. Šiais metais tai buvo ketvirtoji mūsų paroda ir pati sėkmingiausia visoje mūsų istori- | 
Aaa EGN dalyvavo dauguma didžiausių B. su kuriais Mums Pavyko surasti bendrą kalbą, turint omeny kus < 
„susitarimų kiekybę ir kokybę. | 
PC: Kokia buvo Jūsų dienotvarkė parodoje? 
| virai kalbant, palyginus su praeitais metais, mums ši paroda buvo tiesiog perpildyta. Susitikimai ėjo vienas po kito 
minučių pertraukomis. Netikėtai, visi vakarai buvo užimti. Beveik neturėjome laisvo laiko parodos metu. 
„tariamasi dėl susitikimų parodoje? Kaip vertinate savo dalyvavimą? 
lauso nuo abiejų pusių. Paprastai kūrėjai patys turi Podyti iniciatyva ir ieškoti kontaktų su leidėjais. Mes taip 
ome; Tačiau, buvome maloniai nustebinti, kad keletas Mūsų pastovių partnerių šiais metais mus aplenkė — 
ė susitikimus. Pirma kartą susilaukėme labai daug dėmesio tiek iš didesnių, tiek iš mažesnių leidėjų. Bendra- 
kūrėjais. Stipriau pajutome, kad „Ivolgamus“ pamažu taiga į vis pilikasnį žaidimų gg Zirijos ratą, užmezga 
taktus. 
ip. suprantame, +eko-nemažai pabendrauti su stambiausiomis industrijos kampanijomis. Kokie įspūdžiai? 
ušiai, aš nofiū pabrėžti. „Kad „konsiumerių“ (t.y. vartotojų) ir „Insaiderių“ (tų; kurie industrijoje) „šulai“ žaidimų 
je mešutampa, jie nėra tie patys žmonės. Pavyzdžiui, žaidėjams vienas pagrindinių stabų yra Džonas Karmakas. 
"Nežiūrint. į tai, kad.jis-tikrai yra „šulas“, ir jį mes labai gerbiame, "susitikimas su juo mums nebūtų prasmingas. Kaip 
„„Insaiderį“; "mane labiau domintų „Take2UK“ marketingo direktorius. „Take2UK“ — antras didžiausias leidėj 3U 
Kai A tokio dydžio leidėjus, iš kų pamatai; a < ; io specialistus. 


„labai Žavi tai, kad niekas nesivargina dėl formai 
| epriklausomai nuo „padėties aukštumo“, su kiekvienu 
bendraujama kaip lygus su lygiu. Niekas neafišuoja savo 
"„(žymumo“, nėra snobizmo. Taip pat man patinka, kad 
"pastovūs žmonės žaidimų industrijoje iš tikrųjų gyvena šia 
sritim, jie tikri entuziastai. Manau, kad žmonės, užsiiman- 
tys žaidimų industrija vien dėl pinigų, ilgai joje neužsilaiko. 
Sioje srityje reikia, jei norite, savotiško apsėstumo žaidimų 
| Li ėja. O man be galo įdomu bendrauti su tokiais-ž€monėmis. 
13 :Ar.leidėjams turi reikšmę, kad „Ivolgamus“ yra kom- 
lanija iš. Lietuvos? 
: Išskyrus tai, kad niekas nežino, kur yra mūsų mažoji 
| šalis, galima sakyti, kad neturi reikšmės. 

V: Ne, ne. Visi jau žino. Šiemet net klausinėjo, iš kurio 
miesto Mes esame. 
„PC: Ar sunku buvo pasiruošti parodai? 
M: Kiekvienais metais paroda yra didžiulis įvykis 
„Ivolgamus'ui“. Visus metus ruošiami geriausi mūsų 
„gaminių pavyzdžiai. Be abejo, visas mūsų kolektyvas per- 
"gyvena dėl šių pasirodymų. Kompanijoje susikūrė išties 
puiki komanda, ir didžiąja dalimi „Ivolgamus“ sėkmė yra jos 
nuopelnas. Turiu pasakyti, kad ši vasara buvo ypatingai 
" įtempta kiekvienam mūsų komandos nariui — visi uoliai 
dirbo, stengėsi ir negailėjo nei jėgų, nei laiko mūsų 
„bendram tikslui pasiekti. Ir tai pavyko! Valio! 

M.: Iš tikrųjų, rimtai ruošėmės parodai. Esame laba 
" dėkingi visam mūsų kolektyvui už tas pastangas, kurias | 
kiekvienas įdėjo į mūsų bendrą rūpestį. : 


Ačiū už pokalbį. Tikėkimės, greitai išvysime rezultatus, 
pasiektus parodoje. O kol kas paliekame jus su geriausiais 
"kitų kompanijų (deja, ne lietuvių) žaidimais, demon- 
"struotais „GameStars Live“ parodoje. 


Kompanija „Atari“ savo stende pa- 
rodoje pademonstravo žaidimo „Sid 
Meier's Pirates!“ beta versiją. Šis 
genialus piratų žaidimas, dar 
1987-aisiais sudrebinęs ankstyvų- 
jų kompiuterių pasaulį, žada grei- 
tai prisikelti naujam gyvenimui. 
Žaidimo siužetas prasideda 
tuo, kad esate eilinis jūreivis lai- 
ve, kuriame dirbate nuobodų dar- 


Talas 


bą. Tačiau viena gražią diena jums 
visa tai atsibodo, jūs sukėlėte 
maištą ir užvaldėte laivą. Tuomet 
pradėjote disponuoti tik nedideliu 
aukso kiekiu bei labai vidutiniu lai- 
vuku. Kadangi resursų laive bu- 
vo per mažai, kad galėtumėte už- 
pulti kokį nors laivą, pirma užduo- 
tis jums — pabandyti atvykti į ar- 
timiausią uostą bei įgyti vietinio 


gubernatoriaus palankumą. Taip 
pat ten galite aplankyti taverną, 
kur sužinosite daugybę vertingos 
informacijos apie tai, kur ir kokie 
laivai gabens didelius aukso kie- 
kius. Dar daugiau, jei gerai pa- 
ieškosite, tavernos kampelyje ra- 
site paslaptingą nepažįstamajį, 


Gdylis 
„En ishmien 
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kuris duos jums naujų misijų a 
ba parduos vertingų daiktų, pvz 
žaisliuką, kad padarytumėte įspi 
dį gubernatoriaus dukteriai. Ir, i 
noma, kur daugiau, jei ne tave 
noje, galima surasti jūreivių (d 
rų ir nelabai] savo būsimoms p; 
vojingoms misijoms. 

Savaime suprantama, ka 
miestai turi kitus įdomius „tai 
kus“, tokius, kaip laivų dirbtuve: 
kuriose galima sutaisyti laiva, ni 
sipirkti geresnės amunicijos ir pi 
našiai. Turgavietės prekeiviai pi 
siūlys jums pakeisti jūsų auksą 
brangenybes, prieskonius, mai 
tą, patrankas, cukrų. Jei norės 
te, šiame žaidime galėsite užs 
imti visai legaliu bizniu — pirk 
pigiai, parduoti brangiai. Tokiu bi 
du uždirbsite ne mažiau pinigt 
negu apiplėšdami ir skandindan 
laivus :]. Na o jei jau kausitė: 
jūros mūšiai inicijuojami labai pi 
prastai ir patogiai: reikia pažymi 
ti pelyte laiva, kurį norite užpult 
ir paspausti „A“ mygtuką atako 
pradžiai. Patys mūšiai vykst 
„numpad“ mygtukų pagalba, jų di 
ka galite pasirinkti šūvio būdą, la 
vo greitį ir kitus dalykus. Jei pė 
vyks atlikti ypač gera šūvį, galit 
pagrobti ne tik priešų laivo tui 
tus, bet ir jų įgulos narius: 

„Pirates!“ „geimplėjus“ jau dė 
bar yra be galo įdomus ir intrigu 
jantis, ir žaidimas siūlo labai plat 
dalykų, kuriuos galime jame atli 
ti, spektrą. Visa tai tik pridės jar 
vertės, kuomet jis pasirodys me 
tų pabaigoje PC ir kitų metų pre 
džioje Xbox platformoje. 
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„Atari“ stende buvo ir kiti, ne ma- 
žiau įdomūs už „Pirates!“, žaidi- 
mai. Studija „TimeGate“ kruopš- 
čiai dirba prie Antrojo Pasaulinio 
karo laikų strategijos, pavadinimu 
„Axis S Allies“, kūrimo. Ši, pagal 
populiarų to paties pavadinimo 
stalo žaidimą kuriamą darbą, taip 
pat buvo galima išbandyti „Game 
Stars“ parodoje. 
Žaidimo šūkis skamba labai įdo- 
iai — „Antrasis Pasaulinis karas 
sų rankose“. Ir iš tiesų, kadangi 
isti galėsite už viena iš penkių ta- 
e kare dalyvaujančių pusių (JAV, 
usija, Vokietija, Japonija, Didžioji Br:- 
nija), turesite galimybę pasukti įvy- 
ius bet kokia linkme. Nors didžioji 
prk dalis atitinka jų istorinius ana- 
ogus, kai kuriais atvejais turėsite 
progų perrašyti pasaulinės istorijos 
puslapius. Pvz., žaisdami už vokie- 
Čius ir sekmingai baigę 12 misijų 
kampanija, užkariausite visa Didžia- 
ja Britanija. 
+ Iš viso žaidime bus penkios kam- 
„panijos (po viena kiekvienai šaliai), 
bendras jų misijų skaičius išties 
ispūdingas — 60. Be to, žaidime 
bus ir atsitiktinių žemėlapių gene- 
of Might and Magic“ gerbėjai, tik- 
Piausiai, sutiks su manimi, jog tai 
yra išties geras dalykas! Taip pat 
galėsite išbandyti labai savotišką 
World War“ režimą, vykstantį „po- 
Erasniniu režimu ir primenant tos 


pačios „Atari“ išleista „RISK“ žai- 
dimą. Kiekvieną kartą, kai jūsų pa- 
jegos bandys užimti kitos šalies te- 
ritoriją, turėsite padaryti pasirin- 
kimą, kuris nulems operacijos liki- 
mą — ar kompiuterio emuliuoja- 
mas mūšis, ar jūsų asmeniniai kar- 
vedžio sugebėjimai, t.y. realaus lai- 
ko mūšis, kaip pagrindinėse kam- 
panijose. Čia reikia pažymėti, kad 
kompiuteris emuliuoja mūšį, atsi- 
žvelgdamas į dalyvaujančių pusių 
pajėgumą, taigi siekiant išvengti ne- 
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malonių staigmenų, naudoti šią op- 
ciją patartina tik tada, kuomet esa- 
te įsitikinę savo pergale. Visi že- 
melapiai tiksliai atitiks realių vieto- 
vių geografiją. 

Kita intriguojanti šio režimo ypa- 
tybė yra ta, kad jums iš viso tar- 
naus keturi generolai, kiekvienas ku- 
nių turės unikalius karo įgūdžus (tris), 
kuriuos bus galima panaudoti mū- 
šio lauke. Tiesa, tai kainuos taškų, 
taigi jų naudojimas nebus begalinis. 
Paprasti įgūdžiai, tokie kaip papildo- 
mos amunicijos atsargos, kainuos 
mažai, ir jas naudosime dažnai, ta- 
čiau tokius rimtus dalykus, kaip ato- 
minė bomba, panaudosime tik kar- 
tą ar du per mūšį. 

„Axis 6 Allies“ šiuo metu yra be- 
ta testavimo stadijoje ir pasirodys 
PC rinkoje šių metų pabaigoje. 


Kompanija „Eidos“, šiuo metu be- 
sideranti dėl pardavimo, nenu- 
stoja dirbti ir siūlo jums spręsti 
pasaulio likimą savo naujame žai- 
dime „Imperial Glory“. „Game 
Stars“ paroda atskleidė šiek tiek 
detalių apie šį įdomų projektą. 
„Imperial Glory“ — tai strategi- 
ja, kurioje jums teks valdyti impe- 
riją, įvertinant maksimaliai detali- 


Vengrų kompanijos „Digital Real- 
ity“ RTS žanro žaidimas „D-Day“, 
kuriamas „Desert Rats vs Afrika 
Korps“ varikliuko pagrindu, taip 
pat buvo pademonstruotas „Game 
Stars“ parodoje. 


IMPERIAL GLORY 


EIDOS“ 
Ad 


zuotus ekonominius, politinius bei 
karo aspektus. Jūsų paslaugoms 
bus visavertis valdymo modelis, 
dalyvausite stulbinančiuose trima- 
čiuose mūšiuose, atidirbtuose iki 
smulkmenų. Pasirinkti galėsite iš 
penkių stipriausių XIX amžiaus 
valstybių: Didžiaja Britanija, Pran- 
cūziją, Rusija, Prūsiją ir Austro- 
Vengrija. Savaime suprantama, 
kad kiekviena iš jų tu- 
rės savo ypatumus. 
Valdyti armijas ga- 
Ilėsite stambiuose 
mūšiuose, kurie vyks 
visame pasaulyje — 
nuo žalių Anglijos lau- 
kų iki Rusijos sniego 
viršūnių bei sausų 
Maroko dykumų. 
Kampanijos sėkmė 
tiesiogiai priklausys 
nuo jūsų politinių, pre- 
kybinių, diplomatinių 
veiksnių ir net gi nuo 
mokslinių tyrimų re- 
zultatų, nekalbant jau 
apie protinga resursų 


Žaidime 
vadovausime 
operacijoms nuo pat jų išlipimo 
Normandijoje 1944 metais. 
Sudalyvausime tokiuose garsiuose 
mūšiuose, kaip „Falaise kišenė“, 


valdysime ir 
sąjungininkų 


„DIGITAL REALITY“ 


dalinimą. Žaidime neišvengta ir 
RPG elementų: kuomet karinės pa- 
jėgos įgaus pakankamai patirties, 
iš jų galėsite formuoti kolonas, 
pleištus ir kitas rikiuotes, taip pat 
perjungti jas mūšių metu, priklau- 
somai nuo situacijos. 

Kaip jau minėjome, žaidimas bus 
visiškai 3D, be to, turės labai ge- 
rą kameros režimą, leidžiantį ste- 
bėti įvykius tiek iš arti, tiek iš 
paukščio skrydžio aukščio. Nepai- 
sant to, kad parodoje buvo pri- 
statyta tik beta versija, kameros 


„Operacija Kobra“ ir „Prasilaužimas 
per Normandijos apsupti“. Jūsų 
paslaugoms daugiau kaip 60 
karinių pajėgų rūšių, tarp jų — 
pėstininkai ir pionieriai. Pastarieji 
ypač naudingi, kuomet reikia 
nuginkluoti prieštankines minas. 
Valdymas yra pakankamai patogus 
ir intuityvus: galite leisti savo 
kariams judėti ir kariauti laisvai, 
savo nuožiūra. Tai reiškia, kad 
norint nuginkluoti Minas su tais 
pačiais pionieriais, jums nereikės 
atskirai pasirinkti kiekviena ir duoti 
jam įsakymą — pakanka juos 
paleisti į priekį laisva rikiuote, ir jie 
patys automatiškai atliks visą 
darba, o jūs galėsite užsiimti kitais, 
svarbesniais reikalais. 

„Digital Reality“ ketina į nauja 
žaidimą įdėti visą eilę karinės 
technikos, kurios nebuvo „Desert 
Rats vs Afrika Korps“ žaidime — 
tai sunkūs vokiečių tankai, 
pradedant „King Tiger“ („tigrų 
karaliumi“) ir baigiant „Panther“ 
(„panteromis“). 


r 
WoISIS 


„ 
darbas neįtikėtinai sklandus = 
tarsi plaukioja pačiame veiks; 
sūkuryje. ą 

Būsimo žaidimo žanras apibį 
namas kaip RTS su TBS elemi 
tais. Mūšiai vyks panašiai kair 
„Praetorians“ — realiu laiku, tač | 
pasaulio žemėlapyje veiksmas, 
biau primins šachmatus (kaž 
tarpinio tarp „Risk“ ir „Axis ands 
lies“ žaidimų). 

Šis „Pyros Studios“ kūrėjų Už 
bas PC rinkoje pasirodys 2 - 
metų pradžioje. 


Jokių abejonių, jog „Digital Real! 
kūrėjams puikiai pavyko adaptiė 
grafinį varikliuką — nuo Afrill 
dykumų „renderingo“ iki Normandė 
kaimų ir žalių kalnų. Žaidimas atntė 
tiesiog nuostabiai — 3D modeliaill 
rūpestingai detalizuoti, o tekstili 
kokybiškos ir ryškios. Žaidime |- 
tiek vieno žaidėjo kampanijos, IU 
„Multiplayer“ režimas, taip | 
žemėlapių redaktorius. a 

„D-Day“ Europoje pasirotė 
netrukus. e 
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Džeimso Bondo bei Ostino Power- 
so gerbėjai nekantriai laukia žaidi- 
mo, kuriame jie galės pasireikšti — 
„Evil Genius“. Trumpai apžvelkim, 
kas gi jų laukia žaidime. 

Viskas prasideda tada, kai būsima- 
sis blogiukas-šnipas-diktatorius at- 
vyksta į tolimąją salą, kartu su pilnu 

“pinigų sunkvežimiu ir personalu. Ten 


2 jo laukia visa eilė neatidėliotinų reika- 


"lų. Visų pirma, reikės įsikurti užgesu- 
siame ugnikalnyje ir pastatyti nepa- 
stebima išoriškai, tačiau milžiniška vi- 

" duje bunkerį. Antrasis etapas — per- 


“ sonalo apmokymas ir technologijų vys- 


. 
. 


tymas. Trečias — pasiturinčių klientų 


" užsakytos žmogžudystės bei eiliniai 


bankų apiplėšimai, siekiant papildyti 
„kasą“. Ketvirtas — mechanizmų bei 


technologijų, galinčių išgasdinti bet ko- 


! 


kią vyriausybę, kūrimas ir testavimas. 


“Taip pat jums teks sukurti įrenginį, 


kuris garantuotai „Išvalys“ visą plane- 
tą nuo žmonijos. Be to, reikės svarių 


"įrodymų, kad visa tai — ne vaikiški 


r 
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t 
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pokštai, ir tikrai suveiks. 
“Savaime suprantama, kad dau- 
gelis mūsų neturi salos, esančios 
vandenyne, valdymo patirties, o tuo 
labiau požeminių bunkerių statybos 
įgūdžių. Tačiau bet kam turėtų būti 
aišku, kad tokiam „verslui“ reikalin- 
ga priedanga. Mūsų atveju tai — 


„visokiausi statiniai, esantys žemės 


L paviršiuje, kurie niekam neturi su- 


"kelti įtarimų: turistiniai - pramogi- 
"niai objektai, golfo laukai ir panašiai. 
Viskas turi atrodyti taip, tarsi sala 
— nuobodus, standartinis kurortas, 
kuriame nieko nevyksta... 

O svarbiausi dalykai vyks po že- 
me. Būtent čia kuriami klastingi pla- 
nai ir rezgamos intrigos. Požemi- 
nėje bazėje būtina įrengti laborato- 
rijas, valgyklas personalui, treniruo- 

čių sales bei kitas tarnybines patal- 
pas. Jų projektavimas, statyba ir 
gynyba taps pagrindiniais pikto ge- 
Nijaus užsiėmimais. 

Tačiau be rūpesčių gimtajame bun- 
keryje žaidėjui bus pasiūlytos, taip 
sakant, išvykos į kitas šalis. Daryti 
kiaulystes teks visame pasaulyje, ta- 
me tarpe ir buvusios TSRS teritori- 
joje (bendras misijų skaičius — apie 
70). Čia pasireiškė kūrėjų juodasis 
humoras: pavyzdžiui, vienos iš už- 
duočių tikslas yra sumažinti „Eifelio 
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bokšta“ iki suvenyro dydžio specia- 
laus spindulio pagalba. Rimtesni da- 
lykai — žinomo paveikslo „Mona Li- 
za“ vagystė arba romantiška kelio- 
nė į „Area 51“ ir UFO technologijų 
„skolinimasis“. Atpildas, gautas iš 
užsakovų, naudojamas bazės plėt- 
rai ir personalo apmokymui. Beje, 
personalo mokymas vyks trim kryp- 
timis — karine, socialine ir moksli- 
ne, ir priklausomai nuo šių krypčių 
derinių, bendroje sumoje galimos 
12 specialybių. 

Pagrindinis žaidimo herojus, tiks- 


liau, antiherojus, turi penkis įsikūni- /X 
Ša 2 AULA api einą 
jimus su viską pasakančiais koloriti- ZŽ—4 


niais vardais: Maximillion, Papa 
Jambalaya, Baron Samedi, Eli Bar- 
racuda ir, žinoma, Red Ivan (išva- 
rytas iš Sovietinės armijos buvęs 
generolas). Antrojo „aš“ pasirinki- 
mas labai priklauso nuo pradinių 
„bonusų“, duodamų kiekvienam vei- 
kėjui, tačiau toliau visi pradedantys 
sukčiai turi lygias galimybes tobulin- 
ti savo tamsias natūras. 

„Evil Genius“ pasaulio gyventojai, tik- 
riausiai, pabėgo iš Holivudo kino stu- 
dijų. Tarp margos publikos buvo pa- 
stebėti „kung fu“ meistrai, samura- 
jai, „voodoo“ kulto burtininkai, taip pat 
būtybė su viską pasakančiu vardu 
„The Freak“, panaši į Frankenšteina. 
Savaime suprantama, kad tokios as- 
menybės kovoje kur kas naudinges- 
nės, negu jūsų tūnginiai sargybiniai. Ta- 


čiau problema ta, kad šių veikėjų nuo- 
monė apie save yra kiek perdėta, ir 
jie nebendraus su smulkiais sukčiais. 
Tapkite tikru niekšu, ir tuomet nak- 
ties košmarų elitas — jūsų! 

Būtent todėl pagrindinis žaidimo re- 
sursas yra „šlovė“ tarp siaurojo iš- 
rinktųjų rato, t.y. tarp tokių pat psi- 
chopatų, kaip ir jūs :). Tokia šlovė 
užtarnaujama dviem keliais — tai jau 
minėti nusikaltimai, kurie palieka at- 
garsį visuomenėje, bei kitos sėkmin- 
gos operacijos, bet jau be visuome- 
nės informavimo: neprašytų svečių 
—2343 ir tolimesni kankinimai. 

Inoma, autoriteto kilimas nusikaltė- 
lių aplinkoje turi ir blogąja pusę: jei 
karjeros pradžioje galite gauti pamo- 
kamąjį-auklėjamąji smūgi nuo kranto 
apsaugos seržanto, tai finale jums teks 
susikauti su garsiu ir siaubingu Džonu 
Stilu, geriausiu šnipu pasaulyje. 

Grafiškai žaidimas primena „The 
Sims“, tačiau jo varikliuko galimybės 
žymiai didesnės. Kad ir kaip būtų, 
žaidimas nepretenduoja į rimta re- 
alybės simuliavima, greičiau atvirkš- 
čiai — susipažinus detaliau, atro- 

do, kad tai kažkoks parodijų bei keis- 
tų šnipų „dalykėlių“ mišinys. Tarsi 
tai patvirtindama, žaidimo grafika 
atrodo labai ryškiai ir iššaukiančiai. 

Visi mūsų pikti genijai gali paiš- 
dykauti jau visai netrukus, spalio 
pirmaja diena, kuomet žaidimas 
pasirodo Europoje. 


FIFA FOOTBALL 


Tas dažnis, kuriuo „EA Sports“ ga- 
mina visokiausius simuliatorius, 
be jokios abejonės, vertas pagar- 
bos, tačiau kartais tęsiniai atro- 
do greičiau kaip ankstesnių ver- 
sijų klaidų (tyčinių arba atsitikti- 
nių) pataisymai. „FIFA Football 
2005“, žinoma, turi visus „FIFA 
Soccer 2004“ bruožus, „plius“ 
šiek tiek naujumo. „Game Stars“ 
parodoje buvo galima išbandyti vei- 
kiančią žaidimo demo versiją. 

Visų pirma, atrodo, kad ankstes- 
nės dalies „interfeisas“ naujajame žai- 
dime kiek supaprastintas, ir tapo 
„draugiškesniu“. Naujame FIFA, kaip 
ir ankstesniame, yra turnyras, kar- 
jeros režimas ir draugiškos rungty- 
nės, taip pat numatyta galimybė 
žaisti per Interneta, 0 naujasis gar- 
so takelis bus ne mažiau stilingas 
už ankstesnius. 

Stadionų, žaidėjų, arbitrų mo- 
deliai sėkmingai persikėlė iš anks- 
tesnės versijos, tačiau sirgaliai tri- 
būnose dabar tapo trimačiai ir at- 
rodo jau ne kaip pirmykščių „mul- 
tikų“ veikėjai, o greičiau kaip ma- 
nekenai :]. Įvertinant jų kiekį, tai 
atleistina. Žaidėjų išvaizda vis la- 
biau primena tikraja. Stambūs pla- 
nai, esant kampiniams bei pakar- 
tojimams, atrodo tiesiog stulbi- 
nančiai. Įdomu, kokius triukus kū- 
rėjai panaudos ateityje? Vėjo 
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plaikstomus žaidėjų plaukus, tre- 
nerio cigaretės dūmus arba NSO 
virš stadiono? :) 

Kalbant apie valdymą, reikia pa- 
sakyti, kad jis liko toks pats, išsky- 
rus vieną — prisidėjo mygtukas „Z“ 
atakoje, leidžiantis lengvai pasirink- 
ti žaidėją, kuris priims pasa. Taip 
pat atsirado visa eilė kitų naujovių, 
liečiančių patį „geimplėjų“. Dabar 
paskutiniajame prieš rungtynių pra- 
džią meniu galime pasirinkti laika ir 
oro salygas — šis meniu buvo ir 
ankščiau, tačiau išdėstytas jis bu- 
vo ne taip patogiai. Kuomet bando- 
te pasivyti žaidėja su kamuoliu, jū- 
sų valdomas žaidėjas pradeda ak- 
tyvia jėgos dvikovą. Pasuojant ir pri- 
imant kamuolį, žaidėjai elgiasi kur 
kas „kūrybiškiau“ negu buvo ankš- 
čiau. Meistriškai valdyti ar pasiekti 
išeinant į užribį kamuolį dabar gali 
kiekvienas. Išmetant kamuolį iš už- 
ribio, vienas iš jūsų komandos žai- 
dėjų būtinai pradeda atsidengti, ko 
nebuvo ankščiau. Tačiau jei išmeta 
priešininkas, norėdami perimti ka- 
muolį, jūs turėsite atidžiai sekti at- 
sidengiančius žaidėjus, o tai bus la- 
bai ir labai nelengva. 

Apskritai, žaisti tapo maloniau 
ir įdomiau, kadangi kompiuteris pri- 
galvoja krūva smulkmenų pats, ir 
tai padaro žaidimą realistiškesnį ir 
gražesnį. Žaidėjų elgsena slepia vi- 


są eilę įdomių staigmenų. Apskri- 
tai, kartais atrodo, kad kompiute- 
ris žaidžia pagal savo scenarijų, 0 
mes jam tik padedame. Tokia „pu- 
siau automatinio valdymo“ prakti- 
ką seniai naudoja konsolinių žaidi- 
mų gamintojai, kad neatstumtų žai- 
dėjų valdymo sudėtingumu. Ir iš 
tikrųjų, tokia naujovė patiks naujo- 
kams, tačiau gali nepatikti profe- 
sionalams, siekiantiems totalinės 
žaidėjų kontrolės. Kad ir kaip ten 
būtų, „FIFA Football 2005“ — ei- 
linis laiptukas kelyje prie idealios „Fi- 
fos“, ir pereiti jį teks visiems virtu- 
alaus futbolo gerbėjams. 
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„Konami“ šiemet vėl stos į aštrią 
kovą su EA - naujasis jos futbolo 
žaidimas „Pro Evolution Soccer 4“ 
pasirodys lygiai tą pačia diena, kaip 
ir „FIFA 2005“. Parodoje šis žai- 
dimas ir užėmė didžiąja „Konami“ 
stendo dalį. Kiekvienais metais žai- 
dimo fanai stebisi, kaip Konami su- 
geba tobulinti savo žaidima, ir kiek- 
vienais metais kompanijai tai pa- 
vyksta. Atrodo, kad ir 2004-ieji 
nebus išimtis. 

Šiais metais daugelio dėmesį 
pritraukė vienas žaidimo „geim- 
plėjaus“ momentas. Nuo šiol 
skirtingų žaidėjų valdymas skir- 
sis, priklausomai nuo tų žaidėjų 
talentų bei sugebėjimų. Pavyz- 
džiui, labiau patyrę žaidėjai ga- 
lės iš karto apdoroti kamuolį, tik 
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gavę ji, atlikti visokius triukus 4 
juo ir t.t.; tačiau mažiau patyrt 
siems reikės šiek tiek laiko, ka 
priprastų prie kamuolio, priešir 

gu atveju, jei pulsite daryti kol 

triuka, kamuolį tiesiog prarasr 
te. Dar viena naujovė — žymiiž 
pagerintas žaidėjų dirbtinis inttp 
Ilektas, pavyzdžiui, jūsų komaih 
dos žaidėjų savybė tinkamai in 
bėgti prieš kamuolį į gera pozičt 
ja smūgiui. Tarp kitų naujovių -v 
galimybė atiduoti pasa iš už galy 
nės linijos savam žaidėjui be rF 
zikos, kad kamuolį perims vald 
žovai. Žinoma, negalima nepann 
nėti ir patobulintos grafikos. Dig 
bar žaidėjų judesių animacija tik 
po dar tolydesnė, o veidai -n 
lengviau atpažįstami. 0 


„KONAMI“ 
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Nespėjo dar aprimti aistros dėl 
pirmosios princo nuotykių dalies 
naujos kartos konsolėse ir PC, 
kaip žaidimo kūrėjai, kompanija 
„Ubisoft“, stebina mus smulkme- 
nomis apie naująją žaidimo dalį. 
Paroda „Game Stars Live“ atsklei- 
dė nemažai įdomių detalių apie 
būsimą žaidimą. 
Žaidimo pradžioje princas bando 
išgyventi skęstančiame laive; kitas 
L etapas — kai jis atsibunda keistoje 
" saloje, kurioje ir vyks visas žaidimo 
veiksmas. Šioje saloje yra milžiniška 
pilis, vadinama Laiko pilimi. Joje mū- 
sų herojus galės keliauti laiku ir erd- 
"ve. Įdomu tai, kad kiekvienas veiks- 
mas, kurį princas atliks praeityje, vie- 
naip ar kitaip darys įtaka ateityje. To- 
kiu būdu galima bus patekti į daugelį 
paslaptingų pilies vietovių, kurios iš 
pradžių bus neprieinamos. 
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Kaip ir ankščiau, prieš kiekvie- 
"no lygio pradžią, galėsime per- 
žvelgti jo pagrindinius ypatumus, 
" pasinaudodamį „prisiminimų 
" blyksniu“. Daug žadanti žaidimo 
: naujovė — „Interactive Cinema- 
tics“ sistema, kuri leidžia valdyti 
" veikėja net ir dialogų metu. Dar 
viena naujove taps „Freeform 
Fighting System“, leidžianti nau- 
doti aplinkinį pasaulį, pasirenkant 
mūšio taktiką. Taip pat nuo šiol 
galėsime naudotis antriniais gin- 
klais. Ši koncepcija labai prime- 
“ na analogišką žaidime „The Lord 

of the Rings“. Dabar, nužudęs sa- 


vo priešą, herojus galės pasinau- 
doti mirusiojo ginklu, todėl jų ar- 
senalas bus labai platus. 
Žaidime valdysime ne tik prin- 
cą, tačiau kol kas kūrėjai neatsklei- 
džia kitų veikėjų, kuriuos galėsime 
kontroliuoti. Palyginę žaidimą su 
„Laiko Smeliais“, galime teigti, jog 
tęsinys bus kiek ilgesnis. Perėji- 
mas išsitemps 3-4 valandomis 
daugiau, nei pirmame žaidime. 
Žaidimas kuriamas šiek tiek pa- 
tobulintu pirmosios dalies varikliu- 
ko pagrindu. Pagrindiniai pageri- 
nimai liečia kambarių mastelio pa- 
rametrus (dabar jie maždaug 
257o didesni), tekstūrų kokybę, 
naujus specialiuosius efektus — 
visa tai iš tiesų atrodo įspūdingai. 
Taip pat kūrėjai žada patobulin- 
tą multiplikacijos sistemą. Nau- 
jovės pasireiškia tuo, kad nuo šiol 


herojus galės atlikti kelis veiks- 
mus vienu metu. Pavyzdžiui, kuo- 
met jūs imate krepšį, paprastai 
prieš tai paslepiate savo kardą — 
toks veiksmų nuoseklumas reali- 
zuotas beveik visuose žanro žai- 
dimuose. Naujos sistemos dėka 
atliksime abu šiuos veiksmus vie- 
nu metu. Tai tik smulkmena, ta- 
čiau būtent iš tokių smulkmenų 
ir susideda naujoviška žaidimo 
koncepcija. 

„Persijos Princas 2“ vienu me- 
tu pasirodys PC, PS2, Xbox, „Ga- 
meLCube"“ ir GBA jau lapkričio mė- 
nesį. Laukti liko jau visai nedaug. 
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Kompanija „Electronic Arts“ paga- 
liau parodė savo kelis kartus ati- 
dėtą pirmojo asmens Antrojo Pa- 
saulinio karo laikų šaudyklę „Me- 
dal of Honor: Pacific Assault“. 

Iš pat pradžių tapo aišku, kad tech- 
nologiškai naujiena nėra paprastas 
„Medal of Honor“ dalių praplėtimas 
su eilinį kartą patobulintais detalizuo- 
tais modeliais, apšvietimo efektais ir 
„real time“ veiksmu. Žaidimo prodiu- 
seris Rick Giolito teigia, kad technolo- 
gija yra toli gražu ne vienintelis kūrėjų 
komandos pastangų taikymo objektas. 
„Pats svarbiausias dalykas, kurį būti- 
na pažymėti, yra tas, kad skirtingai 
nuo ankstesnių žaidimo dalių, dabar 
žaisite ir jausitės kaip karys KOMAN- 
DOUJE ir turėsite veikti kartu su ko- 
mandos draugais“, — teigė jis. 

Demonstracinis klipukas prasidėjo 
tuo, kad žaidėją traukia iš jo lovos ir 
Informuoja apie kampanijos tikslus bei 
apie tai, kad japonai vėl užpuolė sto- 
vyklą. Vis dar trinančiam akis herojui 
tenka kovoti su vietiniais gyventojais 
jo nuosavame sode prie jo namo. 

Žaidime yra puikiai atidirbtas dina- 
minis dirbtinis intelektas tiek žaidėjo, 
tiek ir priešų grupėms. Jos realia- 
me laike reaguoja į tai, kas vyksta, ir 
atiūinkamai renkasi mūšio taktiką. Ko- 
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mandos renkasi tokius manevrus, 

poelgių variantus ir judėjimo būdus, 
kurie paremti sąveikomis su pagrin- 
diniu veikėju, t.y su jumis. Savaime 
suprantama, kad tai — bandymas 
pabaigti linijiškuma, suteikiantį žaidi- 
mui milžiniškos vertės ir žaidėjų no- 
rą pakartoti savo nuotykius. 

Bet negalima pamiršti ir apie sa- 
vo pagalbininkų sveikatą — dėl to rei- 
kia laikas nuo laiko kviesti būrio sani- 
tarą, kuris padės grąžinti jėgas su- 
žalotiesiems. Tai irgi savotiškas sig- 
nalas, kad „viskas, basta“ — šį kar- 
tą jokių vaistinėlių aplinkui. 

Kūrėjai teigia, kad dirbtinis inte- 
Ilektas ne tik bukai atsišaudinės — 
priešas faktiškai naudoja visus su- 
pančios aplinkos kosmetinius po- 
kyčius. Be to, nuo šiol ir prie- 
šai, ir žaidėjai galės vienu me- 
tu šaudyti ir judėti. 

Ka gi, mes laukiame susitiki- 
mo su šiuo daug žadančiu pro- 
jektu. Ir būtinai patikrinsime, 
ar jis yra „pati dinamiškiau- 
sia ir intenswiausia pirmojo A 
asmens šaudyklė pagal 
Antrojo Pasaulinio karo 
tematiką, iš kada nors 
sukurtų“ (citata iš Rick 
Giolito kalbos). š 
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Tokioje parodoje kaip „Game 
Stars“ neįmanoma nepastebėti 
garsios „NBA Live“ serijos žaidi- 
mo, tuo labiau, kad žavėtis tik- 
rai yra kuo. Viena iš labiausiai in- 
triguojančių būsimo žaidimo nau- 
jovių — „dėjimo“ į krepšį konkur- 
sas, vadinamas „freestyle dun- 
king“. Jame vietoje to, kad tie- 
siog nuspaustumėte mygtuką 
[kaip reguliariajame mače), rei- 
kės atlikti specialius „freestyle“ 
"dėjimus — tai kompleksiškas ir 
"sudėtingas uždavinys, kuomet iš 
"septynių skirtingų animacijų su- 
kuriate savo paties dėjimą. Kū- 
"rėjai teigia, kad iš viso bus gali- 
ima sukurti tūkstančius skirtin- 
'gų dėjimų. Parodoje pristatytoje 
versijoje buvo galima atlikti apie 
180 skirtingų dėjimų. 
Dėjimų sistema pakankamai su- 
dėtinga. Jeigu trumpai, — jums rei- 
kia Iš įvairių klavišų kombinacijų su- 
kurti savo „super duper“ įspūdin- 
„ga dėjimą. Kaip pavyzdį paimkime 
tik dėjimo pradžia. Taigi, pagrindi- 
"niai keturi klavišai apsprendžia jūsų 
dėjimo pradžios (pakilimo į ora) po- 
Ubūdį: viena koja, dvi kojos, viena koja 
apsisukant, dvi kojos apsisukant. O 
vėliau, kuomet jau būsite ore, pri- 
sidės ne tik pagrindiniai, bet ir ša- 
utiniai klavišai — štai kur reikalai 
ps be galo įdomūs :). 
Nors dėjimus galėsite pasiprak- 
ikuoti atitinkamame režime, pagrin- 
idiniu režimu jiems išlieka „freesty- 
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Ie“ dunking konkursas. | jį iš kiek- 
vienos komandos galėsite pasirink- 
ti kelis žaidėjus, tuos, kurie moka 
efektingai dėti į krepšį. Pavyzdžiui, 
iš garsios Lakers jūsų paslaugoms 
bus Kobe Bryantas, tačiau negalė- 
site pasirinkti žemai skrendančio Lu- 
ke'o Walton'o. Konkurse galės da- 
lyvauti iki keturių žaidėjų, dalį kurių 
gali „pavaduoti“ kompiuteris. Kon- 
kurse nedalyvaujantys jūsų koman- 
dos žaidėjai sėdės tribūnuose, mo- 
juodami „gatvės“ apranga. Tačiau 


padarykite efektinga dėjima, ir jie 
pašoks, triumfuodami ir filmuoda- 
mi jūsų dėjimą kameromis. Konkur- 
są komentuos garsūs TNT televizi- 
jos komentatoriai — Kenny Smith 
ir Ernie Johnson. 

Kalbant apie kitas žaidimo naujo- 
ves, būtina paminėti visiškai naują 
grafinį varikliuką, kuriame kompani- 
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ja eilinį kartą patobulino žaidėjų vei- 
dus bei apšvietimo efektus. Net šioje 
ankstyvoje stadijoje žaidimo grafika 
atrodo labai ryškiai; be to, sukurta 
visa eilė naujų animacijų. 

Taip pat galima paminėti galimy- 
bę valdant žaidėją atkovoti kamuolį 
puolime. Dabar vietoje to, kad pa- 
syviai stebėtumete, kaip jūsų ko- 
mandos aukštaūgiai bando nevy- 
kusiai kovoti dėl kamuolio, galite 
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jiems padėti, kaip elgtis šioje si- 
tuacijoje. Tam žaidime bus nau- 
dojami keli klavišai. 

Nauji „NBA Live 2005“ režimai 
yra labai sveikintinas žaidimo papll- 
dymas. Dėjimų konkursas ir visų 
žvaigždžių savaitgalis, kaip ir vizuali- 
niai bei „geimplėjaus“ patobulinimai, 
tikrai pridės žaidimui vertės. 


Kompanija „Creative Assembly“ 
tęsia savo totalinių karų epopėja 
(„Shogun: Total War“, „Medieval: 
Total War“), šį kartą siūlydama 
mums tapti Romos Imperatoriu- 
mi. Karinių veiksmų „teatras“ šį 
kartą išsiplės nuo pietinių Baltijos 
jūros krantų iki Sacharos viena 
kryptimi bei nuo Atlantos vande- 
nyno iki šiuolaikinio Irako — kita. 
Daugelis mūšių vyks nuo 264 me- 
tų BC iki mūsų eros 14 metų. 
Žaidime mes neturėsime galimy- 
bės rinktis bet kokią iš 22 pusių. 
Kol kas mums bus galima vadovau- 
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t 11-ai frakcijų, iš kurių trys pri- 
klauso Romos Imperijos kultūrai. Iš 
viso „Rome: Total War“ žaidime bus 
šešios skirtingos kultūros — kiek- 
viena su savo „unit'ais“, technologi- 
niu medžiu bei vystymosi ypatumais. 
Pavyzdžiui, britų kampanija apsieina 
be diplomatinių subtilybių, tačiau bet 
kokiam Romos vadui teks taikstytis 
su Senato sprendimais. Dar dau- 


giau, Senatas dalija misijas, tarsi 
„mafijozai“ iš „GTA 3“. Šių misijų vyk- 
dyti nebūtina, tačiau patartina. 

Globalinė-strateginė dalis taip pat 
pergweno rimtą „Euro-remonta", 
palyginus su ankstesniais „Creati- 
ve Assembly“ žaidimais. Gerai dar, 
kad mygtukas „End Turn“ niekur ne- 
dingo. Salin žemėlapius, nes mes 
su jumis egzistuojame poligoninės 
žolės laukų laikais! Ir todėl mūsų 
laukia visiškai trimatė Europa, taip 
pat „šiek tiek“ Azijos bei Afrikos su 
miestais, keliais, upėmis, ežerais, 
kalnais, ugnikalniais ir kalnų perėjo- 
mis. Beje, pastarieji bus ypač svar- 
būs, nes dabar armijos iki reikia- 
mos vietos keliaus ne stebuklingu 
skrydžiu oru pelytės pagalba, o... 
savo kojomis. 

Miestai — vienas iš mėgstamiau- 
sių „Creative Assembly“ momentų. 
Pastatai, gyventojai, gladiatorių mū- 
šiai ir kiti gyvenviečių požymiai da- 
bar ryškėja, artėjant kamerai, 0 su- 
kilimai ir mūšiai gatvėse žada pridė- 
ti žaidimo taktikai nemažai įdomu- 
mo. Šia prasme „Total War“ franči- 
zė pasiekė nematytą grafinio efek- 
tyvumo lygi. Tačiau iš karto reikia 
pasakyti, kad visi pastatai griauna- 
mi kur kas greičiau, negu statomi. 
Nieko keisto, laužyti — ne statyti. 

Kalbant apie žaidimo karinę dalį, 
vėl tenka pagirti kūrėjus. Visiškai in- 
teraktyvios batalijos sunkiai atskiria- 
mos nuo istorinio filmo. Kamera lais- 
vai keičia padėtį — nuo mums įpras- 
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tų strateginių aukštumų iki kaimų 
nio triarijaus peties. Ypač įspūč 
gai atrodo scenos, kuriose milžin 
ki drambliai, tarsi boulingo kami 
liai, įsirėžia į tankias legionierių g 
tas... vaizdelis ne pacifistams. 

Be to, nakties ir dienos laikų 
ta leidžia rengti „stealth“ operacį 
tamsiu paros metu, aukšti polig 
niai įtvirtinimai suteikia juose es 
tiems šauliams pranašumą, 0 u 
nės strėlės sudegina bet kokias 
dines konstrukcijas. Beje, apg 
dabar taps kur kas įdomesnės. 
nas galima bus prakasti, šturm 
apgulos bokštais, mesti į jas lai 
nes, ir, žinoma, naikinti. Ir kuo ilą 
vyksta apgula, tuo daugiau apgu 
įrenginių spės susikurti atakuoja 
Pridėkite čia mūšio įkarštį mi 
viduryje po gynybos pralaužim 
gausite daugmaž pilna įspūdį a 
tai, ką reiškia apgula „Rome: Ti 
War“ žaidime. 

Vienintelis dalykas, kuris š 
tiek neramina, — tai kūrėjų 
ras kiek „supaprastinti žaidimą 
dedantiesiems“. Kaip tikino „ 
ative Assembly“ atstovai, tai 
kiais būdais nepalies franči 
gerbėjų, tačiau kitų kūrėjų liū 
patirtis rodo, kad paprastai k 
promiso tokiais klausimais pasi 
nepavyksta. Tačiau bet kuriuo 
veju mūsų laukia Puikus (iš did 
sios raidės) žaidimas. Belieka 
kryžiuoti pirštus, žiūrėti į da 
ir laukti spalio mėnesio. 
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Trečiasis garsios šaudyklių serijos 
žaidimas pagaliau igijo vieno žaidėjo 
režimo kampanija ir siužetą (anks- 
tesnėse dalyse buvo tik „multiplay- 
er“ režimas). Taigi pabandykime pla- 
čiau pažvelgti, kaip atrodo ši ir ki- 
tos žaidimo naujovės, ir kaip sėk- 
mingai jas pavyko įgyvendinti kūrė- 
jams, kompanijai „Irrational“. 
Taigi, kas yra tas „stiprus“ vieno 
"žaidėjo režimas? Tikriausiai, „neat- 
rasime“ Amerikos, jei pastebėsime, 
"kad tai ne tik ir ne tiek protingi „bo- 
tai - priešininkai, iš pusiau sekun- 
dės prisitaikymo šūvio skaldantys žai- 
dėją į tūkstantį ir viena gabaliuka. 
Ne, tikrai galingas „single'as“ — tai, 
visų pirma, siužetas, kokia nors pai- 
ni istorija su kvapa gniaužiančiais 
nuotykiais ir zigzago formos įvykių 
„posūkiais. „Irrational“ scenaristai 
rengia mums tikrai įdomią misteri- 
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ja, ir ne iš piršto laužtą, o pagrįsta 
rimtu literatūriniu kūriniu — Neal'o 
Stephenson'o „sci-fi“ romanu „Cryp- 
tonomicon“. Nors ir tai dar ne vis- 
kas — kūrėjai ne tik paprasčiausiai 
perkėlė knygos siužeta į žaidimą, jie 
sumanė pastarąjį padaryti... bipo- 
liariniu! Aiškiname — tai reiškia, kad 
visi žaidimo įvykiai pergyvenami ir su- 
vokiami dviem skirtingais herojais, 
veikiančiais skirtingais tikslais, skir- 
tingu laiku. Kiekvienas iš veikėjų turi 
savo likimą, kaip įprasta,- pikta ir 
painų. O mes paeiliui valdysime tai 
vieną, tai kitą. Istorijos finale abi liki- 
mo linijos susipina į viena ir be galo 
įdomų mazga. 

Atrodo viskas ne mažiau rimtai ir 
deramai. „Unreal“ grafinės techno- 
logijos eilinį karta buvo kruopščiai pa- 
tobulintos, ir jų dėka ši frančizė grei- 
čiausiai išsaugos techniškai šiuolai- 
kiškos ir visuomet efektingos var- 
dą. Prisiminkim, kad visi ankstesni 
„Tribes“ koja į koja žygiavo su laiku. 
Ir šį kartą iš „unreal'inių“ technolo- 
gijų naujausias žaidimas perėmė vi- 
sa geriausią: ir aukštą aplinkų de- 
talizavimą, ir dinaminius šešėlius, 
ir efektinga spalvotą apšvietimą, 
ir tolydžia animaciją. Tačiau visa 
tai niekai, palyginus su svarbiausiu 
— žaidimo erdvės pojūčiu, milžiniš- 
ku pagal savo apimtį. Apskritai, to- 
kio frančizės požymio, kaip begali- 
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m 
niai laukai ir Iy- 
gumos, „Tri- 
bes: Ven- „M 
geance“ 
ne tik ne- 
prarado, o T 
atvirkščiai — 
pastebinai pra- 
turtino jų antu- 
ražą. Jeigu ankš- 
čiau viskas prasidėdavo lau- 
kais bei lygumomis, jomis 
tęsdavosi ir baigdavosi, tai 
dabar milžiniškose platybėse 
stovi megapoliai su didžiuliais 
dangoraižiais. Štai kur pra- 


vers „Unreal“ varikliuko sugebėjimas 
tolydžiai derinti atviras ir uždaras vie- 
toves. Lokacijų sarašą taip pat pa- 
pildo UFO laivai, priešų karinės ba- 
zės ir dar visa eilė apsilankymams 
rekomenduojamų vietovių. 

Savaime suprantama, kad visus 
aukščiau išvardintus objektus aplan- 
kysime ne pėsčiomis, nors jau ati- 
sibodę bagiai, tankai, džipai ir kiti vi- 
sureigiai už kampo mūsų nelauks, 
nes turėsime reaktyvinę, specialiai 
skrydžiams skirtą, kuprinę. Kūrėjai 
žada žaidimo viduje realizuoti tiesiog 
neitikėtinus greičius. Naudodami 
įvairius triukus, galėsime įgyti iki 
100 km/h greit, kurį nuostabiai jau- 
sime praktikoje, nes dabar aplinkos 


kur kas gyvesnės ir turtingesnės de- 
talėmis; be to, yra statinių objektų 
krūvos, kurių fone greitį lengva nu- 
statyti ir pajusti. 

Darbo prie „Tribes: Vengeance“ 
dar labai daug. Finalinės versijos „re- 
lizas“ numatomas tik metų pabai- 
goje, nors tai visai nereiškia, kad 
kūrėjai būtinai tilps į šiuos rėmus. 
Šiame etape („Game Stars“ paro- 
dos metu) žaidimas atrodo deramai 
ir intriguojančiai, bet mesti laurus 
prie jo kojų neskubėsime. Tas pats 
„Counter Strike: Condition Zero“, 
skirtas tam, kad pratęstų „multip- 
layer“ gyvenimą stipriu „single play- 
er'iu“, pasirodė ne toks įdomus, kaip 
atrodė kūrimo metu. 
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„Richard Burns Rally“ 
www.richardburnsrally.com 


„Warthog“ 


„SCi“ 


2004-09-03 


ralio simuliatorius 


1.66Hz (rek. 2 GHz) 
256MB (rek. 512 MB) 


64MB (rek. 128 MB) su 
„pixelshading“ palaikymu 


3,1 GB 


Kalbant apie ralio žaidimus, 
RBR nusineša trofėjų. Tai pui- 
kus pokytis iš normalių Ienk- 
tynių, nusipelnęs pripažini- 
mo. Praleisite valandas muš- 
dami rekordus ir atrakinda- 
mi naujus modelius bei tra- 
sas, o „multiplayer“ režimas 
pridės dar daugiau smagumo, 
kai būsite pasiruošę konku- 
ruoti. Nors RBR ir gali ne- 
tapti toks populiarus, kaip 
kiti šio stiliaus žaidimai, tai 
be abejonės brangenybė, ku- 
ri laukia būti atrasta. 


Dexter Pearson, 
„AceGamez“ 


„Greitis nėra viskas. Jei jaučiate, 
kad negalite valdyti automobilio ir 
nuolat dūžtate, tikriausiai, važiuoja- 
te per greitai. Suletinkite greit ir tra- 
sas įveiksite geresniu laiku. Profe- 
sionalus ralio vairavimas yra savo 
ribų žinojimas ir savo natūralios ten- 
dencijos —,„spausti kiek galima“ — 
sulaikymas“. Štai tokius patarimus 
duoda naujasis ralio simuliatorius „Ri- 
chard Burns Rally“. Ir tai puikiau- 
siai atspindi žaidimo esmę — kon- 
trolė vardan greičio. Pamirškite 
300+ km/h greitį, pamirškite ne- 
onu spindinčius sportinius automo- 
bilius ir aplink juos „besitrinančias“ 
poligonines pupytes. Čia yra tikras 
sportas — sunkus ir intensyvus dar- 
bas be jokių pagražinimų. 


Pastaruoju metu žaidimai vaiky- 
damiesi Holivudo stilistikos ir popu- 
liarumo dažnai pamiršta vieną es- 
minę savybę — iššūkį. Netgi simu- 
liatoriaus žanro žaidimai yra „sušvel- 
ninti“ ir kuo gražiau pateikti, siekiant 
privilioti kuo daugiau vadinamųjų „ka- 
zualų“, plačiosios masės žaidėjų. „Ri- 
chard Burns Rally“ žengia priešin- 
ga kryptimi. Jis gražina grynąjį iš- 
šūkį, visiškai nebijodamas pasirody- 
ti per sudėtingas „eiliniams žaidė- 
jams“. Jį galima pavadinti pačiu tik- 
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riausiu „hardcore“ žaidimu be jokių 
išlygų naujausioms žaidimų madoms 
ir tendencijoms. 

Norint žaisti „Richard Burns Ral- 
ly“, reikia atitinkamo nusiteikimo. Ra- 
lio simuliatorius yra toli gražu neat- 
palaiduojantis, o reikalaujantis nuo- 
latinės koncentracijos. Jūsų dėme- 
sys turi būti aukščiausiame lygyje, 
jei norite atlaikyti žaidimo metama 
iššūkį ir sėkmingai dalyvauti šiame 
ralio čempionate. Tačiau atlygis už 
tokią koncentracija ir pastangas ne- 
tikėtai didžiulis. Kai pagaliau po ilgų 
bandymų sugebate įveikti tam tikrą 
užduotį — atvažiuoti pirmas ar pa- 
siekti geriausia laiką trasoje — tie- 
siog negalite nustoti peržiūrinėti sa- 
vo važiavimo pakartojimo ir juo mė- 
gautis. 

Dar daugiau, jei pasieksite rekor- 
dą „Richard Burns Rally“ žaidime, 
garantuotai būsite įgavę ir tikrų vai- 
ravimo įgūdžių. Iš tiesų, — tai pir- 
masis ralio žaidimas, taip artimai 
primenantis važiavimą tikru automo- 
biliu. Norint suprasti, kodėl šis žai- 
dimas taip skiriasi nuo kitų savo si- 
muliacija, reikia gilintis į technines 
detales. Ir jei išties esate simuliato- 
rių fanas, negalvojate, kad fizika yra 
tik išprotėjusiems mokslininkams rei- 
kalinga nesamonė. Taigi, plačiau ap- 
žvelkime „Richard Burns Rally“ fizi- 
kos variklį. 

Paprastai bendroji fizikinių kūnų sis- 
tema daugumoje lenktynių žaidimų 
yra supaprastinta tiek, kad visas au- 
tomobilis yra kaip vienas tam tikros 
masės objektas. Taigi, pavyzdžiui, 
ratas, atsitrenkęs į kupsta, pasikels 


nuo žemės tik tada, kai bus .// 
pakankamai jėgos, jog auto- 
mobilis pakiltų nuo žemės. 
„Richard Burns Rally“ žai- 

dime kiekvienas ratas turi 

savo svorį ir veikia indivi- 

dualiai, priklausomai nuo 

kelio paviršiaus. Tokiu 

būdu automobilis susi- 

mėto bent vienam ra- 

tui ar vienai pusei užlė- ' 
kus ant paviršiaus iškili- 

mo. Būtent dėl to žaidi- 

me negalima nei akimir- 

kai atsipalaiduoti, netgi 
važiuojant tiesiu keliu, ir 
reikia nuolat sekti automo- 
bilio greitį. 

Didžiulis dėmesys žaidime, 
kaip ir tikrose lenktynėse, yra skir 
tas padangoms. Kaip kartą pasa 
kė vienos iš Formulės 1 koman- 
dų vadovas: „variklio ar aerodi- 
namikos patobulinimai gali „nu- ; 
pirkti“ kelias šimtasias sekun- 
dės, o geresnės padangos pa- 
dės išlošti pora sekundžių“. RBR 
žaidime padangos ir jų susidėvė 
mas daro daug įtakos pravažiavim 
laikui. Priklausomai nuo padangos! 
po ir susidėvėjimo, kelio paviršia 
ir padangos spaudimo, važiuoja 
posūkiuose ir stabdant realiu laiki 
skaičiuojamas rato slydimas. Jei esi 
te pripratę prie arkadinių lenktyn 
žaidimų ar vairuojate automobilį s 
ABS, pasistenkite tai pamiršti, nė 
stabdžių pedalo staigiai spausti | 
dugno čia negalima. Jei persistent 
site stabdydami, iškart pradėsi 
slysti tiesiai. Spausti akseleraton 


PlayStation 2 


„Greitis nėra viskas. Jei jaučiate, kad negalite valdyti automobilio ir nuolat dūžtate, tikriau- 
siai, važiuojate per greitai. Sulėtinkite greitį ir trasas įveiksite geresniu laiku. Profesionalus 
ralio vairavimas yra savo ribų žinojimas ir savo natūralios tendencijos — „spausti kiek 
galima“ — sulaikymas“. Štai tokius patarimus duoda naujasis ralio simuliatorius „Richard 
Burns Rally“. Ir tai puikiausiai atspindi žaidimo esmę — kontrolė vardan greičio. Pamirškite 
300+ km/h greitį, pamirškite neonu spindinčius sportinius automobilius ir aplink juos 
„besitrinančias“ poligonines pupytes. Čia yra tikras sportas — sunkus ir intensyvus darbas 
be jokių pagražinimų. 


iki dugno taip pat nėra gera mintis, 
nebent tada, kai bandote atlikti ga- 
lios slydimus. Iš tiesų, žaidimas yra 
labai nedėkingas tiems, kas praran- 
da automobilio sukibima ir valdyma. 
Kalbant apie sukibima, padangos žai- 
dime atlieka tik pusę darbo — kita dar- 
bo dalį atlieka kelio paviršius. Kiekviena 
kelio tekstūra turi jai paskirtą medžia- 
gą. Tokiu būdu žaidimas sugeba mo- 
deliuoti įvairius žvyro, žolės, skaldos ir 
kitus paviršiaus tipus keliais sluoksniais. 
Kelio paviršiaus savybės taip pat kinta 
priklausomai nuo oro, ir palaidos me- 
džiagos gali būti nušluotos nuo kelio 
prieš tai važavusių automobilių. Paste- 
bėsite, kad tam tikrose trasose ge- 
riausi vairuotojai startuoja paskutiniai 
— taip jiems suteikiamas pranašumas 
dėl kelio salygų. Kalbant apie kelią, ga- 
lima pakritikuoti tik sniego trasas. Ke- 
lią supančios pusnys, rodos, neturi jo- 
kios masės ir jokio pasipriešinimo įva- 
žiavus į jas, tarsi važiuotum pro trš- 
tus debesis. Tačiau čia galima 
įžvelgti ir teigiamą pusę — žai: | 
dimo naujokams tai bus ma- / 7 
žiausiai sunkumų sudaran- 5 
čios trasos, tinkamos tre- 
Nniruotis ir lavinti įgūdžius be 
didesnių nervų. Beje, ieškan- 


tiems didesnės tikrovės Suomijos 
trasose, jau yra sukurtas ir žaidi- 
mo „modas“ „Richard Burns Rally 
Realistic Snow banks“. 

Toliau keliaujame prie pakabos. 
Nesigilinant į terminologija, galima 
pasakyti, kad RBR žaidime naudoja- 
mas daug sudėtingesnis nei įprasta 
pakabos modelis, leidžiantis tikroviš- 
kesnę automobilio valdymo simulia- 
cija. Automobilio elgsenai turės įta- 
kos tai, kaip nustatysite pakabas prieš 
lenktynes. Nors ir nelabai įūkinamai, 
pakabos paskirstymas daro įtaka ir 
žalą automobiliui. Praktiškai galima 
jausti, kaip automobiliui „skauda“, kai 
išvažiuojate iš kelio „pasikratyti“ pa- 
kelėje. Dar daugiau, būtent dėl 
šio sudėtingo pakabos mo- 
delio „Richard Burns 


ma ir reikia 
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Rally“ žaidime gali- ky 


naudoti stabdyma kaire koja (stabdy- 
mas neatleidžiant akseleratoriaus) ar 
kontroliuoti akseleratorių. Abi šios 
technikos leidžia labiau jausti automo- 
bilį įsukant į posūkius, mat taip su- 
kant gravitacijos centras persikelia į 
automobilio prieki, suteikdamas dau- 
giau svorio ir sukibimo priekinėms au- 
tomobilio padangoms. Kita vairavimo 
technika, taip pat galima dėl pakabos 
modeliavimo, yra vadinamasis „skan- 
dinaviškas posūkis“. Šį manevra at- 
liekame trumpai ir staigiai pasukdami 
vaira į priešinga pusę nei posūkis ir 
po to greičiau bei efektyviau įlėkdami į 
posūkį iš „užsimetimo“. Be abejo, vi- 
sų šių technikų būsite išmokinti žaidi- 
me Ralio mokykloje. 

Stabdžiai žaidime taip pat sumo- 
deliuoti labai tiksliai. Jų efektyumas 
priklauso nuo stabdžių diskų tempe- 
ratūros, taigi, per daug juos naudo- 
jant ir kaitinant, stabdyti bus sunkiau. 
Čia galima prisikabinti prie stabdymo 
bėgiais — jis iš principo neveikia, netgi 
važiuojant 150 km/h greičiu ir įjun- 
giant atbulinį begi. Tai yra įmanoma 
padaryti, dar blogiau, be jokios ne- 
igiamos įtakos greičių dėžei. Šis ir 
dar keletas nesklandumų jau yra pa- 
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teikti kūrėjams kaip klaidos, ir ank 
čiau ar vėliau pasirodysiantis „pača 
turėtų jas ištaisyti. 

Automobilių varikliai sumodeliui 
taip pat įspūdingai. Jei pažeisite sai 
variklį, iškart apie tai sužinosite iš 
skleidžiamo garso. Variklio garsai 
generuojami realiu laiku, ir jie prikla 
so nuo eilės faktorių. SCi net tikinį 
kad variklio modelis toks sudėtinga 
jog skaičiuoja ir oro spaudima. Va 
lyje taip pat yra ir turbo įpurškim 
turintis atskirą žalos modelį. Be 
jei atsitrenkiate į medį, automobilio! 
diatorius pradeda švilpti, praleid, 
vandeni ir dėl to variklis perkaista. 

Visi šie sudėtingi modeliai daro 
ką važiavimui ne tik priklausomai ni 
žalos, bet ir priklausomai nuo jų 
rinimo. Tiesa, norint efektyviai su 
rinti įvairias savybes, reikia šiek ti 
išmanyti apie automobilius, nes d 
gybė parametrų jus tikrai išmuš 
vėžių. Laimei, to daryti visiškai ne 
tina, nes pagal nutylėjimą automo 
liai yra tikrai gerai subalansuoti. 

Kalbant apie grafika, RBR nen 
stato jokių naujų standartų, tiesi 
jis tikrai atitinka šiandieninių vaira 
mo žaidimų kokybę. Beje, vienas 
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Ričarilas Burnsas 


Naujas vardas, skambantis, kai kalbama apie ralio žaidimą, anaiptol nėra 
toks tikrojo ralio pasaulyje. Ričardas Burnsas yra geriausias Britanijos ralio 
vairuotojas per pastaruosius tris sezonus, tapęs Pasaulio ralio čempionu 
dar 2001 -aisiais metais. Beje, ši pergalė pasiekta po atkaklių dviejų pra- 
ėjusių sezonų, kurių metu Burnsas vis atsidurdavo antroje pozicijoje. Įdomi 
detalė yra ta, kad Ričardas 2001-ųjų sezone pelnė tik vieną ralio etapo 
pergalę, tačiau bendroje įskaitoje dėl stabilaus važiavimo tapo nugalėtoju. 

Pirmuosius tris metus važiavęs „Subaru“ komandoje, 2002-aisiais Ri- 
Ccardas perėjo į „Peugeot“ ir gynė savo titulą, vairuodamas 206WRC mo- 
delį. Na, o šiemet jis vėl sugrįžo į Subaru komandą. 

Ričardas Burnsas gimė 1971 -aisiais ir anksti pradėjo domėtis motos- 
portu, būdamas 11-os jis jau prisijungė prie automobilių klubo. Na, o gali- 
mybe tapti ralio vairuotoju atsirado sulaukus 15-os, kai kartu su instrukto- 
riumi buvo galima mokytis Velso ralio mokykloje. 

1993-aisiais Ričardas tapo jauniausiu britų ralio čempionato laimėtoju, 
o Pasaulio ralio čempionate startavo 1998-aisiais su Mitsubishi, vėliau 
visam sezonui perėjęs į „Subaru“ komandą. 

Ričardas Burnsas ir jo šturmanas Robertas Reidas į žaidimo kūrimo 
procesą įsitraukė nuo pat pirmųjų jo kūrimo stadijų. Jų informacija ir patirtis 
buvo naudojama kuriant esmines ralio simuliacijos vietas — nuo trasų 


ns Rally“ naudoja „pixelshader“, 
ai reiškia, kad žaidėjai, turintys že- 
mesnes nei „GeForce 3“ (iskaitant 
r „GeForce 4 MX?) grafines 
plokštes, jo žaisti negalės. Labiau- 
siai iš vaizdų žavi atviros „Richard 
Burns Rally“ vietovės. Greičio pojū- 
tis, lekiant plačiais Amerikos kanjo- 
nais, išties didingas. Taip pat labai 
džiugina ir tokia detalė, kaip trima- 
"čiai žmonės. Tiesa, grafikos klaide- 
lių, pavyzdžiui susidūrimų aptikimo de- 
ektų, taip pat vietomis pasitaiko. 
Garso efektai yra labai geri, kaip 
ir minėjau, pagal juos galima 
spręsti apie automobilio būklę. Ne- 
tikėtai šauniai pakinta garsas, kai 
važiuojant, iš vidaus pametate du- 
"reles —variklio ir pakabos garsas 
iš tos pusės bus žymiai garses- 
nis. Kita savybė, svarbi ralio žaidi- 
muose — pranešimai apie kelią. 
"Juos aiškia ir suprantama intona- 
cija skaito pats Ričardas Burnsas, 
tad atidžiai klausydami tikrai žino- 
"site, kas jūsų laukia. 
„Richard Burns Rally“ žaidimo re- 
žimai yra standartiniai, kuriuos gali- 
a rasti bet kokiame ralio žaidime. 
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Tai greitas ralis, sezonas ir kelių žai- 
dėjų režimas. Žinoma, pirmiausia rei- 
kia pereiti ralio mokyklas — papras- 
tą ir pažangią. Nepraėję paprastos 
mokyklos, negalėsite pradėti sezo- 
no, na, o pažangioje mokykloje išmok- 
site visų minėtų specialių vairavimo 
technikų. Laimėdami ralio sezona, at- 
rakinsite kitus automobilius ir grei- 
tas ralio trasas. Taip pat yra „Ri- 
chard Burns Challenge“ režimas, kur 
septyniose trasose galėsite pasivar- 
žyti prieš paties čempiono vairuoja- 
mą automobilį-vaiduoklį. Daugelio žai- 
dėjų režimas yra labai ribotas — nė- 
ra nei LAN, nei Interneto palaikymo, 
keli žaidėjai gali varžytis tik vienas po 
kito „hot seat“ režime. 

Pabaigai pats jautriausias „Ri- 
chard Burns Rally“ parametras — 
valdymas. Čia galima pasakyti tik 
vieną — vairas BŪTINAS. Kaip kaž- 
kas pasakė, — „klaviatūra tinka tik 
vaikščiojimui po meniu“. Iš tiesu, 
tokio simuliatoriaus klaviatūra ne- 
suvaldysite: Žinoma, kankintis ir 
bandyti galima; tačiau jei norite iš 
esmės pajusti žaidima ir sėkmin- 
gai jame važiuoti, nepagailėkite in- 
vesticijų i vaira, jei įmanoma, dar 


L 


dizaino iki automobilio 
vairavimo. Pačiame žai- 
dime Ričardas Burnsas 
prisidėjo šiose vietose: 

Forest Rally mokyklo- | 
je : ralio mokykla Šiau- 
rės Velse, kur Burnsas 
pradėjo mokytis ralio 
vairavimo, yra atkurta 
žaidime. Ričardas moko 
žaidėją esminių įgūdžių, 
reikalingų pradėti ralio 
karjerą. 

Ralio patarėjas: Ri- 
čardas duoda esmi- 
nius patarimus žaidė- 
jui, kuomet šis „moko- 
si“ ralio mokykloje, ap- 
taria trasos sąlygas, 
žaidėjo pasirodymą ir 
važiavimą. 

„Challenge“ režimas: 
čia galima žaisti tiesio- 
giai prieš Ričardo pasi- 
rodymus įvairiose Žaidi- 
mo trasose. 

Tempo pastabos 
(Pace Notes): Ričar- 
das parašė ir įgarsino 
visas tempo pastabas 
žaidime. 


ir su „Force FeedBack“ palaikymu. 
Žaidimas išties tikroviškai ir malo- 
niai atkuria visus FFB efektus. 
Galima neabejoti, kad kūrėjai, 
„Warthog“, įdėjo labai daug darbo į 
šį kokybišką žaidimą. Žinoma, kelios 
smulkios klaidelės jame yra, tačiau 
nieko tokio, ko nepataisytų „pačas“. 
Toks kūrėjų ir leidėjų žingsnis labai 
drąsus, žinant, kad šiomis dienomis 
simuliatorių populiarumas mažėja ir 
viskas juda link holivudinio „popso“. 
Tačiau, ką gali žinoti, galbūt, ne tik 
„hardcore“ „geimeriai“, bet ir kiti žai- 
dėjai pajus malonumą, važiuodami 
„plauko“ posūkyje 30 km/h greičiu 
ir stabdydami kaire koja, ir trum- 
pam pamirš nublizgintas ir švytin- 
čias arkadas? Pažiūrėsime. Kaip sa- 
koma žaidime — „Sėkmės ir nepa- 
mirškite stabdyti!" [PG 


Žavi platūs laukai, pakartojimai beveik primena 
transliacijas per TV. 


X 
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ZAIDIMŲ MĖNUO 


Nors vasara jau senokai baigėsi, „PC Klubo“ recenzijose dar galite 

pajusti paskutinį jos dvelksmą. Surinkome visus likusius vasaros pabaigos 

žaidimukus, tradiciškai nepasižyminčius didesne kokybe (kokie ten žaidimai 
per atostogas?). Kita vertus, pavyzdžiui, antrasis „Šrekas“, nors išleistas ir | 
vasarą, pas mus turėtų pergyventi antrąją banga ir išpopuliarėti tik dabar — | 


CATWOMAN juk eisime į kino teatrus žiūrėti pirmo lietuviškai įgarsinto kino *ilmo! Panašiai 
"ir su „Moterim-kate“ — filmas tik dabar ruošiasi atkeliauti į Lietuvą, tad ir 
pagal ji sukurtą žaidimą įdomiau žaisti pasižiūrėjus filmą, o ne atskirai. Turime 


ir dar porą siurprizų — vieną gerą, kita ne. Labai teigiamai nustebino biudžeti- 

nis žaidimas „Mashed“, puikiai sugebėjęs pagauti senąja mažų mašinyčių Ienkty- 

nių dvasią ir perteikti ją nauju būdu. Na, o kandidatu į „metų nesusipratimo“ 
apdovanojimą tikrai pretenduos didysis rusų pasididžiavimas „Kreed“, dar prieš 

tris metus skandavęs, kad jis taps geresniu už „Doom 3“. Vat naivuoliai :). 
Siūlome susipažinti ir su rimtu atstovu — „Transport Giant“, kuriam šiuo metu 
jau ant kulnų užlipo jo artimas konkurentas „Chris Sagyers Locomotion“. Kad 
palygintume juos abu, pastarojo recenzija jūsų laukia jau kitame numeryje. 
MASHED Na, o kitas numeris jau bus perpildytas rudeniniais „blokbasteriais“. Neįsivaiz- 
duojame, kaip sugebėsime peržaisti tokį milžinišką kiekį ilgai lauktų ir išties 
įspūdingai atrodančių žaidimų, ir apie juos visus papasakoti, bet stengsimės 
kiek galime. 
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TRANSPORT GIANT 


PlayStation 2 | PC co-RoM 
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SHREK 2 THE GAME 2 šNueciėė || Xxo 


DIDELIS, ZALIAS IR 


STORAS. KAS'*7? 


d TI KR IAU s IAI kiekvienas pamenate tą dieną, tarpu Šreką užpuola „piratas su ka- 


"Shrek 2 The Game“ kai viso pasaulio kino ekranus su- liošais“ (arba batuotas katinas — kaip 


| aki drebino keistas, bet be galo juokingas filmas. Netrukus „Šre- Kam patogiau), tačiau Šrekas nuga- 
= i li. Tuomet katinas pasiprašo vykti 


m£——1 EE kas“ užkopė ir į daugelio topų viršūnes, pasilikdamas ten ilgam. 
LGT „KnowWonder“ P 9 -- P 9 drauge, ir taip prasideda stebuklin- 


“Taip jis užtikrino pripažinimą ir antrajai filmo bei žaidimo da- 
| LEinĖJAS:| „Activision“ ) PJ A - J 


| Da "TE 2004-06-18 


ŽANRAS: vaikiškas veiksmas 


| CPU: | 600 MHz 
„CT 128 MB iscab A 


Šitas daiktas velniškai trum- 7 


pas. Vaikai, galbūt, iš karto 
ir nesupras kai kurio dalyki- ; 
nio ir kultūrinio jumoro žaidi- | 
me, tačiau preišingai nei fil- 
mas, Shrek 2 žaidimas nuta 
kytas tiesiai į juos. Kad per- 
eitumėte žaidimą nereikia nei 


įgūdžių, nei kantrybės. Didžia- | 


ją dalį, tai tiesiog keliavimas 


po vietoves ir džiaugimasis | 


pasaka. 


Tim Eller, 
„Gamers Hell“ 


lims. Kad ir kokios jos būtų... 


KYO 


Tikiuosi, nemačiusių pirmosios „Šre- 
ko“ dalies nėra, ir visi atsimena gra- 
žią pabaiga. Aš asmeniškai, sun- 
kiai įsivaizdavau, kaip galima pra- 
tęsti šia istoriją, bet, regis, kūrėjai 
tai sugalvojo. Iš karto norėčiau pa- 
brėžti, kad PC versija gerokai ski- 
riasi nuo konsolinių „Šreko“ versi- 
jų, kaip ir „Spider Man 2“. Turbūt 
iš karto nusiteikete neigiamai, bet 
apie viską iš pradžių. 


GRAŽI PASAKA 

Viskas prasideda praėjus nedideliam 
laiko tarpui po pirmosios dalies nuo- 
tykių. Šauniai sutariantys ir vienas 
kitą mylintys, Šrekas ir Fiona, nuta- 
ria pasirodyti jos tevams. Nelaimei, 
Fionos tėvas, pakurstytas piktosios 
fėjos, nusprendžia atsikratyti žaliuoju 
milžinu ir ištekinti Fioną už kito. Tuo 


ga bei kupina nuotykių kelionė, kuri 
trunka viso labo vieną dieną. 


REUVIEW CLUB 


NENUGALIMA TRIJULĖ 


tuotas Katinas ir nuolat „išsidirbinė- 
jantis“ asilas. Pradėkime nuo Šre- 
ko. Su juo klaidžiosite daugiausiai, 
bet jis pats lėčiausias. Perėję „trai- 
ning a“, esame supažindinami su žai- 
dimu bei išmokomi vos keturių smū- 
gių ir tik vienos kombo atakos, kuri 
Ilgainiui baisiai igrista. Tuomet kūrė- 
jai skuba pateikt kitą personažą. Tuo- 
kart — tai minėtasis asilas. Pirmą 
kartą pamatęs, kokius „salto mor- 
tales“ išdarinėja vargšas gyvulėlis, 
kad įveiktų priešus, dabar visai ne- 
nustebčiau „Shrek III“ žaidime pa- 
matęs Šreką ir kokį niekdari, besi- 


"'  ASILIUKUI SU- | 
ABEJOJUS JO 
JĖGA, DIDYSIS 
SAUSAINIS SU- 
TRAIŠKĖ MAR- 

„ MURINĮ BOKŠTA | 


kaunančius kaip Neo su Smitu 
(„Matrica“). Bet čia juk vis labo pa- 
saka... Ir trečiasis mūsų komandos 
narys bus batuotas katinas, „pira- 
tas su kaliošais“ arba, kaip jis pats 
save vadina, muškietininkas! Pasta- 
rasis bus greičiausias, judriausias 
ir mažiausias. Pastebėjau, kad išsi- 


GZI=-] =00— Os RC KLUBAS 


„Šrekas 2“ lietuviškai 


sklaidytų nuobodulys, kūrėjai lengvai 
laviruoja tarp skirtingų personažų. 
Tokiu atveju kiekvienas herojus pasi- 
tenkina keliais smūgiais. O kai jau 
artėsite prie pabaigos, jums bus leis- 
ta valdyti didelį, ne, tiesiog milžiniš- 
ką, sausainį! Asiliukui suabejojus jo 
jega, didysis sausainis sutraiškė mar- 
murinį bokštą... Pamačius tą paja- 
cą, prisiminiau komedija „Brangioji, 
aš padidinau vaika“. Iš tiesų, situa- 
Cija mažai kuo skyrėsi, bet turiu pri- 
pažinti, kad labai smagu paspardyti 
mažutėlius kareivėlius, skubančius 
pjauti sausainiuko kojas ; ). 


„ITSY BITSY DUST*? 

O dabar norėčiau aptarti vieną įdo- 
miausių naujovių, matytų šiame žai- 
dime. Beklaidžiojant po lygius, apti- 
kau stebuklinga krautuvėlę. Pirmą 
karta ja įsijungęs, gavau video kli- 
pa, pristatantį ir parodantį kiekvie- 
ną ten siūlomą prekę. Susidomė- 
jau, tačiau kišenėse ūžavo vėjai. Po 
kiek laiko, prisigrobęs auksinių, nu- 
sprendžiau išmėginti siūlomas pre- 
kes. Iš viso čia buvo devyni gėra- 
lai, o tiksliau eliksyrai. Jie Visi savo- 
tiškai įdomūs ir netikėti, todėl juos 
išvardinsiu: „Ka-Pow Extra 


" VISAI NENUSTEBČIAU „SHREK III“ ŽAIDIME | 
PAMATES ŠREKA IR KOKĮ NIEKDARĮ, 
„ BESIKAUNANČIUS KAIP NEO SU SMITU | 


Strength Potion“ (eliksyras, padidi- 
nantis jūsų jega. Jo atsigėrus, vei- 
kėjai apsiginkluoja didelėm piršti- 
nėm), „Frog Dog Supreme“ (paver- 
čia priešus varlėmis!), „See Me 
Not. Invisibilitt Cream“(jo užsitepus, 
tampate nematomu), „40 Winks 
Sleeping Gas“ (užmigdys visus prie- 
šus), „Itsy Bitsy Dust“ (sumažina 
priešus, taip leisdamas mums pa- 


'  "KADIR KOKIA | 
GRAŽI BŪTŲ 
PASAKA, JI TRUKS 
„  VIENADIENĄ | 


gaminti iš jų blynus), „BO Doxiono 
Stink Potion“ (paskleidžia ore smar- 
vę...], „Flash Freeze Frosty“ (pa- 
verčia priešus ledu), „Wee Me 
Shriuk Drink“ (sumažina mus pa- 
čius. Kartais praverčia, norint pra- 
listi pro mažą tarpa į „bonus'inį“ 
lygi) ir pats mano mėgstamiausias 
— „Sweetest Delights Love Potion“ 
(priverčia jūsų priešus jus pamilti!). 
Bet vis dėlto, šis malonumas truks 
labai trumpai, vos kokią minutę, tad 
ilgainiui ir ši naujovė atsibosta, ir 


mes tiesiog pamirštame krautuvė- 
lę, o mūsų piniginėje lieka neišleisti 
tūkstančiai. 


NUO KRIOKLIŲ IKI LAZERIŲ 

Dar vienas akį traukiants dalykas yra 
aplinkos ir bendras žaidimo vaizdas. 
Grafika tkrai nėra labai gera, o teks- 
tūros kartais netgi labai skurdžios, 
tačiau prieš akis iškylants vaizdas tk- 
rai labai smagus ir šauniai nuteikian- 
tis. Lygiai yra labai paprasti, tačiau 
tarp jų jaučiamas nemažas svyravi- 
mas, ypač kai iš gražaus miško, al- 
suojančio gyvybe, esame nukeliami į 
didelę laboratorija, pripildyta lazerių! 
Na, ko jau ko, bet šito iš Šreko tikrai 
nesitikėjau. Jau imantis lazerinių sis- 
temų, manau, reiktų padaryti sun- 
kesni perėjimą, didesnę žala ir užpil- 
dyti jais visą koridorių, o ne menką 


plotelį. Maža to, pro juos praslysti 
— vieni juokai, o jeigu jau nepasiseka 
Ir jūs paliečiate raudona, bauginantį 
spindulį, jums nusiima vos vienas mi- 
limetras gyvybių! Nors pasilakstyti 
kaimo namų šiaudiniais stogais, pa- 
braidyti po pasakiška vandenį ar pa- 
šokinėti aukštai į orą nuo didelių lapų 
yra labai smagu, bet ilgainiui žaidi- 
mas praranda visą žavesį. Kadangi 
kūrėjai norėjo aprėpti viska, jiems tai 
eilinį karta nepavyko... 


BLOGOJI PUSĖ 

Visą žaidimo gėrį, teikiama mums, 
jau aprašiau, o dabar norėčiau ap- 
tarti jo minusus, kurių čia tikrai dau- 
giau nei pliusų. Visų pirma — tai žai- 
dimo ilgaamžiškumas. Kad ir kokia 
graži būtų pasaka, ji truks vieną die- 
na, oto tikrai maža. Nežinau kodėl, 
bet kūrėjai taip pat laikėsi devizo: „jei 
trumpas, tai ir lengvas“. Tai dar la- 
biau suglumino, nes nė karto nepra- 
žuvus pereiti žaidimą — vieni juokai. 
Na, iš šios padėties žaidimą gelbėja 
muzika, ji čia labai įkvepianti ir sma- 
gi, bet nuolat viską gadina grafika. 
Turbūt iš karto krito į akį ir kelios 
pavogtos mintys. Čia, kaip ir „Harry 
Potter“ žaidimuose, rinksite kortas, 
o tiksliau „W/ANTED“ skelbimus, su 


O Za“ 
"PIRMAS įsPūDIS || SH 
GRAFIKA || | HEEZI 


Šito tikrai nepakanka... 


Nerangusis Šrekas jautriai reaguoja į visus mūsų norus... 


Įgarsinimas gražus, o muzika užbuvianti. 


Ilyainiui visa tai iesioų „užknisa“. 


Jūs esale ddingojo Šreko 
sugrįžimo liudininkai. O dėl 
to, kad žadėtas sprogimas 
nepadarė tokio įspūdžio, 
kokį privalėjo - jau nebe 
mūsų bėda. 


įvairių nusikaltėlių atvaizdais. Pradė- 
jus jas rinkti, paaiškėja , kad jų viso 
labo dvylika, o kai kurie skelbimai 
jums leis pabuvoti „bonus“ lygyje, kur 
į valias galėsite rinkti monetas bei 
kitas gėrybes, o tai labai primena 
„Harry Potter“ „bonus beam room“. 


VISKAS TURI PABAIGĄ... 

Žaidžiant tiesiog nebuvo abejonių, kad 
ši dalis paskutinė, tačiau pamačius 
visai nevykusi finalą, asilas, bekalbė- 
damas su katinu, užsiminė apie tre- 
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Čiąją dalį. Kartais kūrėjai praranda sai- 
ką, o kartais kuria tik dėl pinigų, todėl 
antra dalis nepaliko tokio įspūdžio, kaip 
galbūt pirmoji, o jeigu visa tai tęsis, 
gali būti dar blogiau... Šiaip ar taip, 
žaidimas skirtas mažiesiems. Kūrė- 
jai sumanė lengvai išsisukti, bet Šre- 
kas patinka ir didesniesiems, tad jie, 
taip išeina, liko musę kandę. Šį kartą 
patikėsiu kūrėjų bandymu suteikti ma- 
žiesiems žaidėjams gražią savaitę, o 
mums kupiną juoko popietę, tačiau 
antro karto nebus. [PG 
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ODINE GRAZUOLE (P, 

p d NS „V 
ASTRIAIS NAGUCIAIS TT 

2 
PASAU LIUI visada reikėjo super herojų, kurie išgelbėtų nuo neregėto Ą 
(ir kaskart didesnio) blogio. O amerikiečiai ypač pamėgo 
komiksų herojus, kuriuos vėliau pradėjo kišti į filmus, dar vėliau — į žaidimus. Įvairaus 


plauko supermenai, betmenai, žmonės - vorai užplūdo pasaulį kaip skėriai. Moteris - 
katė taip pat priklauso šiai super didvyrių kategorijai. 
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RAW žiais pasipuošusia mergu- 
Aaa A TA aa želė. Kislaienas didelis + . e 
Šių metų liepos 23 dieną „Electro- gis suskaidytas į mažes- š 
nic Arts“ išleido žaidima „Catwo- nius, turinčius savus tiks- 
„EA Games“ man“, skirtą PC bei trims platfor- lus ir užduotis, kurias vyk- 
moms. Įdomu, kad tą pačią diena  dant reikia šiek tiek pasukti 
įvyko ir to paties pavadinimo filmo galva, nors bendrai užduo- 


„Catwoman“ 
Www .eagames.com/official/catwoman 


„Electronic Arts“ 


2004-07-23 paue: jaivą, Zau 
> prezentacija. Nieko nuostabaus — tis galima suformuluoti taip: 
veiksmo T so KSAĖE Ė 1 ei rr | 
jie abu pagrįsti ta pačia istorija, „ko- kaip pasiekti iš pirmo žvilgs- || 
miksinės“ moters - katės nuotykiais. nio nepasiekiamą vietą ir kur J 
Žaidimas pasakoja Patience Phi- eiti toliau. Žaidimas gana ne- ; 
BOO MAE lips, kurią filme vaidina 
256 MB Halle Berry, gyvenimo is- [— > 
64 MB toriją. Nelaimingaja mo- KOVOSE 
JA 1466 | teri nužudė jos darbd=-=—= NAUDOJAMI TIK 
30 io A OIS S E TE STT viai, kai tik sužinojo, jog 
ši paviešino jų tamsius RIMBAS, SPEC. 
darbelius. Tačiau viskas JUDESIAI IR 


Nors „Catwoman“ ir siūlo tuo nesibaigė. Reta eaip- 
stilingą super heroję, tvar- tietiška dit prikėlė i SUGEBĖJIMAI = 
kingai sukurtų platformų dytaja antrajam gyveni- o JOKIŲ GINKLŲ ją 


galvosūkiu, sklandžią anima- mui, kad teisybė trium- 


ciją ir muštynių veiksmą, : Šo E Za T A 
ad e asta Ag fuotų. Prikeltoji jau nebebuvo pa- sudėtingas, priešai nėra 


viu į dugna, nes tie dalykai, prasta moteris, tai buvo moteris - labai kieti, vienintelė vie- 
kuriuos jis akcentuoja, su- katė, turinti akrobatinių sugebėjimų, ta, kur išties būtini nau- 
erzina tiek, kad nori pa- aštrius nagučius ir neregėtą kati- jieji katiniški įgūdžiai — tai 
smaugti mažus kačiukus. nišką vikrumą. susidūrimas su bosais. 
Žaidimas tai daro nesirūpin- Mūsų herojė sugeba šokinėti, šuo- Pagrindinis žaidimo aks- 
damas kamera, valdymu ir liuoti (tiesa, vietomis šuoliai kažko- tinas — išmokti visus įma- 
kitais svarbiais dizaino as- dėl labiau primena varlės, one ka- nomus akrobatinius jude- 
pektais, kurie būtų padare | tės šuoliavima), įsisupti, sėlinti, kau-  sius ir išsiaiškinti, kaip kuo 
Catwoman daug smagesniu. (is Žaidime yra septynios, tos pa- efektyviau panaudoti rimba. 
Uros Jojic, čios kaip ir filme, lokacijos, per ku- O juo galima ne tik įkirsti prie- 
„ActionTrip“ rias ir teks pervesti odiniais drabu- šui, tačiau ir numušti įvairius 
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CATWOMAN 


objektus bei mesti juos į priešus, 
įsisupti, išlupti ginkla, racijas, per- 
jungti jungiklius, galų gale net kren- 
tant nuo stogo, rimbu galima užsi- 
kabinti ir taip išsigelbėti. Kai kuriuos 
super sugebėjimus moteris - katė 
turi nuo pradžių, tačiau daugumą 
reikia išmokti. Pavyzdžiui, „katės uos- 
lė", nurodanti, koks daiktas aplinko- 
je gali būti naudingas (tam reiks per- 
sijungti į pirmojo asmens režimą, 
tada reikalingi daiktai šviečia ir au- 
tomatiškai padidėja), naktinis maty- 
mas, sugebėjimas saugiai nukristi 
ant žemės iš didelio aukščio. Net 
„laukinės katės“ režimas, priešinin- 
kams sulėtinants laiką. Na, visai kaip 
„Matricoje“ ar „Max Payne“. Kai ku- 
riuos įgūdžius galima pirkti tarp Iy- 
gių. Jei sugebėsite rimbu „išjungti“ 
prieša jo neužmušdami, gausite pa- 
pildomų specialių punktų, už kuriuos 
nusipirksite dar daugiau spec. sa- 
vybių. Kovose naudojami tik rimbas, 
spec. judesiai ir sugebėjimai — jo- 
kių ginklų :). 

Catwoman grafika atrodo gana 
gražiai, nežiūrint į tai, kad naudota 
aiškiai mažai poligonų. Veikėjai pa- 
našūs į žmones ;]J. Neblogai atlikta 
šuolių, įsisiūbavimų fizika, tai labai 
pagerina bendrą žaidimo įspūdį. De- 
ja, lygiai labai jau tiesiniai, neleidžian- 
tys per daug nusukti į šalį. 

Moteris - katė, be abejo, žavi. 
Kūrėjai sėkmingai parodė tikrąją Hal- 
Ie Berry, kuri, beje, ir įgarsino vei- 
kėją žaidime. Tikrai gražiai padaryti 
moters - katės judesiai, jų animaci- 
ja. Žiūrėk — užsižiūrėk :). Pagrindi- 
nės veikėjos grafika ir animacija stip- 


riausi šiame žaidime, ji (moteris - 
katė) tesiog persunkta erotika, nors 
žaidimas siūlomas toli gražu ne su- 
augusiųjų auditorijai. Jei ilga laiką ne- 
judėsite, įsijungia kamera, rodanti 
centrinę žaidimo figūra iš visų pu- 


PlayStation O 


sių. Kad būtų dar įdomiau, super 
herojė nestovi vietoje, 0 stengiasi 
parodyti visokiausius judesius. 
Muzika nėra kažkuo ypatinga, 
bet neblogai papildo veiksmą sce- 
noje. Su garso efektais lyg ir vis- 


kas savo vietose, bet norėtųsi kaž- 
ko daugiau. Štai valdymas — vi- 
siška nesamonė. Sudėjus kartu su 
kameros klaidžiojimu, gauname 
beveik neprognozuojamą efektą — 
kartais gana ilgai tenka gaišti prie 
stogo krašto, kad būtų galima 
pasisukti, kaip reikia ir panaudoti 
rimba, nenulėkus nuo stogo. Ilgai- 
niui žaidžiant atsiranda šiokių - to- 
kių igūdžių, prisitaikoma, tačiau 
problema yra. 

Galutinė rekomendacija: patariu 
įsigyti super herojų, filmo „Catwo- 
man“ bei pačios Halle Berry ger- 
bėjams, taip pat nieko neipareigo- 
jančių pastrykčiojimų - pasimuši- 
mų Mėgėjams. Kitiems neverta 
gaišti laiko ir nervų. [PG] 


e VERTINIMAS 
M A ai aa dede 
PIRMAS |ĮSPŪDIS 3 


GRAFIKA 8,1 


ĮDOMUMAS a 


„GARSAS 7,5 


VALDYMAS || BNS 


Labiausiai apleistas punktas. 


GALUTINIS 


Geriau moteris — kalė 
sudalyvautų kitokio Žanro 
žaidime... 
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 „Mashed“ 
www.getmashed.net 


„Supersonic“ 


„Ližių „Empire Interactive“ 
j 2004-06-25 


lenktynės 


1 GHz 
256MB 
32MB 
430 MB 


Tokio žaidimo kaip „Mas- 
hed“ pasirodymas teikia vil- | 
čių, - „old school“ žaidimo 
koncepcijos prikėlimas pri- 
mena mums, koks įtrau- 
kiantis gali būti toks pa- 
prastas malonumas. Tačiau 
„B tai nėra pilnas paketas, 
"B koks galėjo būti, ir pažaidę 
liekate su daugybe „kas, jei- 
gu“ sąrašu. Kas, jeigu „Su- 
personic“ būtų patvarkę sa- 
vo kameros sistemą, sukū- 
rę dar keletą trasų ir pri- 
jungę online žaidimą? Tada 
galbūt kalbėtume apie „bū- 
tina turėti“ žaidimą, o da- 
bar tai tėra labai rekomen- 
duojamas darbas. 


Kristan Reed, 
„Eurogamer“ 


a 
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SPAUSK „ 


TI KR IAUSIAI daugelis jūsų mėgsta lenktynių 
žaidimus. Labai smagu palenkty- 
niauti kartu su draugais asfaltu ar paklajoti greitkeliais. Tačiau 
aš taip pat suprantu, koks pyktis jus apima, kai nejučia jus 
„apdeda“ varžovas . Kaip apmaudu pasiekti finišą paskutiniam. 
Bet jei mus ir vėl aplenks, neskubėkime eilinį kartą keiksnotis, 


paprasčiausiai spustelkime giliau paslėpta klavišą „rockets“... 


KYO 


Pirma karta išvydęs „Mashed“, 
nelabai supratau, ką juo bando- 
ma pasakyti: visų dalyvių tokios 
pačios mašinos, valdymas neaiš- 
kus, ir vos davus startą priešas 
nugalėjo. Tiesiog žaibiškai! Bet vė- 
liau, įsisavinęs valdymą, supratau, 
jog mūsų tikslas — išlikti gyviems. 
Vaizdas svyruoja: tai matome vis- 
ką iš galo, tai iš viršaus, kaip 
„Micro Mashines“ žaidime, o prie- 
šus šokdiname, kaip seniai „mi- 
rusiame“ „Rock'6' Roll racing“. 


SPAUSK „GAZĄ“! 

Kai viskas paaiškėjo, pasidarė la- 
bai lengva ir smagu, visai kaip se- 
naisiais „Segos“ laikais, sėdint su 
pulteliu rankose priešais 
„Rock'8 Roll racing“. Čia galimi 6 


lenktynių tipai. Pirmasis ir, žino- 
ma, pagrindinis — sunaikinti prie- 
šininkų mašinas. Tai galima pada- 
ryti keliais būdais: juos tiesiog „pa- 
šalinti“ iš trasos arba aplenkti ir 
stipriai atsiplėšti, tokiu atveju, jie 
sprogs. Antrasis tipas — lenkty- 


" VIETOJE MAŠINŲ | 
GALIME 
PASIRINKTI TIK 
m SPALVĄ 4 


nės. Čia priešus pašalinsime tik 
tam, kad jie pirmieji nepasiektų fi- 
nišo linijos. Čia vyksta standarti- 
nės lenktynės — po tris, po ketu- 
ris ratus. Trečias tipas — pralėk- 
ti tris ratus gyvam. O kiti trys ti- 
pai yra skirti atsipalaidavimui. 
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Man labiausiai patiko važinėti po 
trasą ir šaudyti į karinį sraigtas- 
parnį. Na, jis mane taip pat dos- 
niai „vaišino“ savo apkabomis, bet 
aš pasirodydavau pranašesnis. 
Dar turėsite pašalinti nusikaltėlį, 
kol jis nepravažiuos trijų ratų, ar- 
ba su bomba ant stogo pralėkti 
du ratus. 


SKALDYK IR VALDYK 

Jau tikriausiai supratote, kad be gin- 
klų šiame žaidime, kaip be rankų. 
Teisingai. Visas smagumas, sudė- 
tingumas ir įdomumas slypi čia. Ga- 
limai sakyti, kad tai stipriausia žaidi- 
mo dalis. Jeigu priešas jus lenkia, 
prisimikite rasta ginklą. Jų čia tikrai 
apstu. Apsiginkluoti galėsite pake- 


liui, nes ginkluotė voliosis tiesiog ant 
žemės. Pravažiavę pro ją, automa- 
tiškai įsigysite ginkla. Jei jis jums ne- 
tinkamas, paprasčiausiai jį išmesi- 
te. Galiu jus pradžiuginti, kad čia pa- 
sirinkimas iš tiesų labai didelis. Ga- 
lėsite išbandyti ir alyva, ir ugniasvai- 
dį, ir minas, ir įvairaus masto rake- 
tas, žodžiu — viską, ko tik širdis gei- 
džia. Bet iš karto sakau, kad prie- 
šai šiais „perliukais“ taip pat naudo- 
sis, Ir ne ką prasčiau už jus. Taip 
pat kaip savo „prietaisus“ (ginklus) 
galite panaudoti aplinką. Pavyzdžiui, 
tai gali būti sugadintos kolonos ar- 
ba sugriautas tiltas. 


„ILOVE THE SMELL OF 
TWISTED METAL“ 

Būtent tokia frazė lydės jūsų perga- 
les. Iš tiesų pastebėjau, kad keiks- 
nosimės ne tik mes, bet ir varžo- 
vai! Ir tikrai turiu pripažinti, kad visą 
važiavimą girdėsime vien tik jų keiks- 
mažodžius arba frazes. Tikrai ap- 
maudu, kad čia negroja jokia muzi- 
ka, palaikanti mūsų ryžta kituose žai- 
dimuose. Čia mus lydės vien tik pa- 
šaipūs ir užgaulūs žodžiai. Dar „ge- 
riau“, kad jūs būsite vienas, 0 prie- 
šai dažniausiai sudarys komandas 


po du, kartais net po tris žmones 
vienoje! Todėl nenustebkite, jei vie- 
nas vairuotojas pasiaukos ir sprogs 
kartu su jumis, kad jo kolega iško- 
votų pergalę už juos abu. Nuste- 
bau, kai kartą „užgavęs“ rožinę ma- 


AR SAULĖ ŠVIEČIA, AR AUD- 
RA SIAUČIA.... 

Iš viso šiose beprotiškose lenkty- 
nėse yra dešimt lygių ir vienas „bo- 
nus'inis“. Kiekviename lygyje yra 
po tris lenktynes. Pirmos įverti- 


GALĖSITE IŠBANDYTI IR ALYVĄ, IR UGNIAS- 
VAIDĮ, IR MINAS, IR ĮVAIRAUS MASTO RAKE- 
TAS, ŽODŽIU - VISKĄ, KO TIK ŠIRDIS GEIDŽIA 


šina, Išgirdau merginos balsą. Ta- 
da tapau truputį atlaidesnis, bet kaip 
mat nuo jos gavau „saldžią“ raketa, 
su dar saldesniu žodžiu „sucker“. 
Tuomet paprasčiausiai išjungiau ko- 
lonėles ir gana greit perėjau visas 
lenktynes. 


namos bronza, antros — sidab- 
ru, 0 už trečiąsias gausite auk- 
są. Tai kartu ir skirtingi sudėtin- 
gumo lygiai. Jeigu jums kliuvo lenk- 
tynės, kurių tikslas — pašalinti vi- 
sus varžovus, tuomet žinokite, kad 
čia gali tekti užsilaikyti, mat paša- 


dia TPiystaione Į PCco-now Įoli2 


2 


e kids. 


" 
-—- 
a 
J 


Šš Li Sia 


REVIEW CLUB 


linus priešininka, jums pridės ba- 
lą, pralaimėjus, balą atims. Pra- 
dėsite „kovą“ su keturiais taškais, 
o baigsite su aštuoniais, arba at- 
virkščiai ;). 

Savo kelionę pradėsite nevisai 
jaukiuose „Angel Peak“ kalnuose, 
paskui keliausite po „Kharga“ 
šventykla, Šiaurės miestelį Neus- 
tein, po lietuje skęstantį miestą 
Timgidski ir t.t. Pasiekę „bu- 
nus'ą“, galėsite pasivažinėti netgi 
sąvartyne. Taip pat pabaigę žaidi- 
ma galėsite išmėginti „Time Trial“ 
ir daugelio žaidėjų režimą. Pasta- 
rasis yra tikrai labai smagus, ka- 
dangi būtent čia galėsite ne tik at- 
keršyti kompiuteriui, sudarydami 
su draugais savo komandą, bet 
ir smagiai pašėlti tarpusavyje. Tie- 
sa, čia yra vienas nepatogumas 
- daugelio žaidėjų režimą galima 
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| TIKRAI APMAUDU, | 
KAD ČIA NEGROJA 
JOKIA MUZIKA, 
PALAIKANTI MŪSŲ 
RYŽTAKITUOSE 
„ ŽAIDIMUOSE | 


žaisti TIK prie vieno kompiuterio, 
pajungus papildomus pultelius (tie- 
sioginis „multiplayer“ perkėlimas iš 
konsolės). Nėra tinklo režimo, ką 
jau kalbėti apie online galimybes. 

Kartais, besitrankant po mies- 
tą arba kaunantis „Koko Bay“ ly- 
gyje, jūsų priešais tampa pati ap- 
linka. Čia šėlsta audra, lyja lietus. 
Važiuoti, o tuo labiau taikytis į prie- 
šą, dar sunkiau. Bet tikrai labai 
gražiai atrodo, kai pravažiuojant 
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krantą, matome šėlstančias 3D 
grafikos sukurtas bangas, arba 
„Silver Creek“ lygyje tekantį upelį, 
ošiančius medžius. Tai tikrai labai 
atgaivina ir suteikia daugiau tikro- 
viškumo. Galima sakyti, kad ap- 
linkos karts nuo karto kompen- 
suoja tą erzinantį muzikos nebu- 
vimaą, mat ji užgroja tik tada, kai 
mes žiūrinėjame meniu. 

Taip pat ne itin patiko tai, kad 
vietoje mašinų galime pasirinkti tik 
spalva! Lygyje važinės to pačio 
modelio mašinos, tik skirtingų 
spalvų... Iš tiesų absurdiška, bet 
kiekviename lygyje mašinos keisis. 
Kita vertus, vienuolika skirtingų 
mašinų tokiame žaidime yra visai 
neblogai. Viska perėję, atrakinsi- 
te mislingai meniu ekrane užsislė- 
pusį „Bonus Features“. Ką tokio 
jis slepia, pamatysite patys. 


PABAIGAI 

Apibendrindamas norėčiau pasa- 
kyti, kad visi žaidimai turi minusų — 
vieni daugiau, kiti mažiau. „Mas- 
hed“ taip pat ne išimtis. Jis truks 
vos kelis vakarus. Jau priprato- 
me, kad dabar žaidimai dažniau- 
siai telpa mažiausiai į du diskus. 


Tad pamatę vieno disko gaminį, 
susiraukiame. Turbūt ir išvydę 
„Mashed“ taip reaguosite, tačiau 
tikrai neapsigaukite — viename 
diske slypi toks veiksmo užtai- 
sas, kad tikrai nepasigailėsite. 
Nesvarbu, kad jis truks kelias 
dienas, „Mashed“ vertas jūsų 
pražaisto laiko. PG 


Akai tri ARIA r ABO NNI 
„Micro Mashines" Ir „Rock“ 6 * Roll Aacinų"? 


Gražiai maišomos 20 ir 30 grafikos. 


Apsiprasite tikrai greitai, 


Greičiausia gamino visai kiti žmonės. 


Seniai svajojau apie mirusių Žaidimų Peinkarnaciją. Vienu 
šūviu du zuikiai! 


Jei norite lenktynių be 
taisyklių, jei norite pailsėti 
nuo standartinių lenktynių, 
atsiminti senus, gerus 

laikus, jūs tiesiog privalote 
Įsigyti „MASHED“! 
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SULUŽZĘ ZAISLINIAI 
KABREIVELIAI 


D AUGU M A iš mūsų vaikystėje esame žaidę karus su žaisliniais žmogeliukais - kareiviais. 
„Army Men“ serija yra bandymas priminti šiuos žaislus, perkeliant juos 


* 


„Army Men: Sarge's War“ į a k Ž 2 „22 š i gi . . 
Kao k į virtualią erdvę ir sukuriant apie juos kompiuterinius žaidimus. Nors pirmosios „Army Men 


TrmYM - .. -„„ —; dalys bei vėliau sekęs šios serijos strateginis tęsinys („Army Men RTS“) nebuvo ypatingai 
Global Star Software * že NY ŽD „aa R žin 2 2 ž ž Ž 

rr ——— aukštos klasės žaidimai, jie buvo gana plačiai žinomi ir pakankamai mėgstami. Visus juos 

Lin žLsB „Take 2 Interactive“ | Gukūrė kompanija „3DO“, kuriai bankrutavus, kilo išnykimo pavojus ir šiai žaidimų serijai. I 

LAU. pagalbą plastmasiniams kareivėliams atėjo kompanija „Global Star Software“, perėmusi 

veiksmo teises į „Army Men“ tęsinių kūrimą. „Army Men: Sarge's War“ (toliau „Sarge's War“) yra 

pirmasis serijos žaidimas, sukurtas ne po „3D0“ vėliava. Deja, jį sužaidus, apima noras, 


kad jis būtų paskutinis... 
A50MHz (rek. P4/Athlon XP) 


128MB (rek. 256 MB) 
16MB (rek. 32 MB) FELIX 
400 MB 


Bet apie viską nuo pradžių. Žaidimo 
scenarijus pasakoja apie žaislų pa- 
M-—-——— T — saulį, kuriame nuo senų senovės vie- 
Sužaidę „Army Men: Sarge's tos nepasidalina žalioji (geriečiai) ir 


War“, tikriausiai pagalvosi- 
te — kodėl kažkas iš viso 
varginosi, siekdamas gauti 


geltonoji (piktieji mūsų priešai) plast- 
masinių kareivėlių armijos. „Sarge's 
žaidimo licenciją? Šios seri- War“ prasideda, kai tarp priešų 5 
jos žaidimai kartais turėjo daroma taikos sutartis, ir vyksta tik 
galimybę tapti mėgiamais, nereikšmingi varžovų susirėmimai. 
bet „Sarge's War“ nėra vie- Tačiau geltonųjų vadas, piktasis pul- 
nas iš tokių. kininkas Malice'as, sulaužo sutartį 

ir susprogdina visą miesta, taip nu- 

Alex Navarro, žudydamas daugybę nekaltų žmonių 
„Gamespot“ ir išnaikindamas beveik visas žalio- 
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sios armijos pajėgas. Pagrindinis žai- 
dimo herojus, žaliųjų seržantas, ma- 
to savo artimų žmonių mirtį. Ir nors 
jis lieka beveik be sąjungininkų, ve- 
damas keršto jis stoja į kovą „vie- 
nas prieš visus“. Ir tik nuo žaidėjo 
priklausys, kiek laiko ši kova truks. 

Kaip žaidimui apie plastmasinius 
žmogeliukus, „Sarge's War“ sce- 
narijus gana neprastas. Bet ge- 
ram žaidimui reikia ne vien siuže- 
to. O be jo, „Sarge's War“ neturi 


„SARGE'S WAR“ 
NETURI BEVEIK 
NIEKO, KAS 
BŪTŲ VERTA 
BENT MAŽIAUSIO 
PAGYRIMO 


beveik nieko, kas būtų verta bent 
mažiausio pagyrimo. Pirmas da- 
lykas, kuris krinta į akis — žaidi- 
mo grafika. „Sarge's War“ ji dau- 
giau negu kukli. Aplinka menkai de- 
talizuota ir atrodo lyg būtų nuko- 
pijuota nuo pirmųjų „Army Men“ 
dalių (tokiose pat virtuvėse ir smė- 
lio dėžėse jau esame žaidę). Pa- 


šaliniai daiktai neinteraktyvūs, tai 
yra, negalima sunaikinti nieko, iš- 
skyrus specialiai tam sustatytas 
statines. Jų sprogimai, beje, irgi 
atrodo apgailėtinai, tačiau suge- 
ba apkrauti vaiz- 
do plokštę ir su- 


mažinti kadrų 
per sekundę 
skaičių tikrai ne 
pačiame pras- 
čiausiame kom- 
piuteryje. Be to, 
žaidimas nesuteikia galimybės pa- 
tiems reguliuoti detalizacijos lygi 
ar pakeisti kai kuriuos grafinius nu- 
statymus. Paprasčiausiai nėra jo- 
kių „video opcijų“. Net norint pa- 
keisti rezoliucija, tenka redaguoti 
viena iš žaidimo failų. 


MŪSŲ SERŽANTAS 
MOKA ŠAUDYTI TIK 
Į TĄ PUSĘ, 

Į KURIA EINA. 


Tačiau net ir ypač skurdi grafi- 
ka yra ne pats didžiausias „Sar- 
ges War“ trūkumas. Dar bloges- 
ni yra valdymas ir pats žaidimo 
procesas. Tenka ilgokai pavarg- 
ti, kol pripranti prie trečiojo as- 
mens šaudyklėms neiprasto val- 
dymo. Nėra „streifavimo“, o 
spaudžiant mygtukus „į dešinę“, 
„(kairę“ arba „atgal“, herojus pa- 
prasčiausiai bėgs jūsų nurodoma 
kryptimi. Pamirškite atsišaudy- 
mus, žingsniuojant atgal, pamirš- 
kite judėjimą į šonus, bandant iš- 
vengti kulkų — to šiame žaidime 
neprireiks, nes mūsų seržantas 
moka šaudyti tik į tą pusę, į ku- 
rią eina. Čia turėtų padėti „auto- 
matinio nusitaikymo“ funkcija: lai- 
kant nuspaudus antrąjį pelės myg- 
tuką, jūs taikotės į viena iš prie- 
šų. Bet ir ši galimybė dažnai ne- 
duoda jokios naudos, nes susi- 
dūrus su didesniu „geltonųjų“ 
skaičiumi, „auto nusitaikymas“ tai- 
kysis bet kur, tik ne ten, kur no- 
rėtumėte jūs. Galų gale viskas pa- 
krypsta taip, kad jūs su savo au- 
tomatiniais ginklais pleškinate į vi- 
sas puses be jokių rezultatų. Tai- 
gi įprasti prie žaidimo valdymo — 
tikras vargas. 


Ar žaidimas turi ką nors, kas 
nors kiek už šiuos vargus atlygin- 
tų? Vėl tenka pasakyti — „deja 
ne“. Visos „Sarge's War“ misijos 
yra lygiai tokios pačios: surasti 
sprogmenų, su- 
naikinti kurį nors 
geltonosios ar- 
mijos objektą, 
pakeliui iššaudy- 
ti visus sutiktus 
priešus. Tą patį 
darome ir su- 
griautame mieste, ir smėlio dė- 
žėje, ir priešų bazėje. Žaidime yra 
ir „antraeilių“ užduočių, kurių ne- 
būtina įvykdyti, norint pereiti lygi, 
bet už kurias lygių pabaigoje bū- 
name paskatinti medaliais. Šios 
užduotys taip pat visą laiką vieno- 


dos: surasti priešo vėliavą ir ka- 
rinius planus. „Sarge's War“ kū- 
rėjai, tikriausiai, patys suprato, 
kad niekas vis tiek nežais žaidimo 
antrą kartą vien dėl noro gauti vi- 
sus medalius, dėl to ir vėliavos 
išdėliotos lengvai matomose vie- 
tose. Net pernelyg nesistengiant 
viską surinkti iš pirmo karto, be- 
veik netenka lygio pabaigoje paste- 
bėti, kad pamiršome kažką paimti. 


Visgi norėtųsi apie žaidimą pa- 
sakyti ir šį tą teigiamo. „Sarge's 
War“ turi pakankamai neblogus 
vaizdo intarpus, iliustruojančius 
anksčiau aprašytą siužetą. Jie su- 
teikia prasmės plastmasinių žmo- 
geliukų gyvenimui ir visai bepro- 
tystei, su kuria susiduriame žais- 
dami. Deja, jie yra labai reti. Dar 
vienas dalykas, pagyvinantis grei- 
tai atsibostantį žaidimo procesą 


— liepsnosvaidis. Ne veltui mūsų 
seržantas pasakė: „Aš vis dar pri- 
simenu jų riksmus ir degančio 
plastiko kvapa“. Kvapo gal ir ne- 
pajusime, bet naikinti priešus šiuo 
ginklu tikrai gana linksma. Gerai 
ir tai, kad su liepsnosvaidžiu ne- 
reikia ypatingai taikytis — į lieps- 
ną vis tiek kas nors paklius. Taip 


“Ašis DAR | 


PRISIMENU JŲ 
RIKSMUS IR 
DEGANČIO 
, PLASTIKO KVAPA“ | 


pat galima pagirti ir žaidimo lygių 
įvairumą, nors jie ir prastai api- 
pavidalinti. Netenka žaisti vieno- 
dose vietovėse: kariaujame ir 
mieste, ir kaimelyje prie geležin- 
kelio, ir smėlio dėžėje, ir dar daug 
kur. Tačiau džiaugtis lygių įvairu- 
mu neleidžia prastas jų dizainas 
ir vienodos užduotys. Vis dėlto, 
minėti žaidimo privalumai tėra 
smulkmenos, leidžiančios tik šiek 
tiek pakelti vertinimo balą. 


Pabaigoje tenka pasakyt, kad žaisti 
„Sarge's War“ nerekomenduoju nie- 
kam. Tiesiog yra daugybė kitų žaidi- 
mų, žaidžiant kuriuos, laikas bus pra- 
leistas daug įdomiau. Tik labiausiai 
pasiilgę žaidimų su žaisliniais karei- 
vėliais gali jį įsigyti, sužaisti, ištrinti, 
sulaužyti diskus ir pamiršti apie „Sar- 
ge's War“ visiems laikams. [PG] 


Jei būtų praėjęs tūkstantmetis, būtų neblogai. 


Netikęs, labai netikęs. 


Nieko ypatingo, bet ausies neraižo. 


Netyi per geras tokam menkam žaidimukai, 


Nors Ir gaila serijos, stnku 
būtų rasti prastesnę 
pastarojo meto šaudyklę. 
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„Transport Giant“ 


IŠPLĖTOK TRANSPORTO 


VORATINKLĮ! 


DYKVI ETE versdamas dūmų kamuolius, rieda sunkusis sąstatas, gabenantis gamyklai 

taip reikalinga anglį, medį. Visai šalia geležinkelio tiįsančiu keliuku visu greičiu 
skuba mašina, beveik pilnai prikrauta pašto siuntinių, kurie jau laukiami kitame maršruto gale. 
Galbūt ten pat atsiras atsitiktinių keleivių, norinčių pasinaudoti nebrangiomis transporto 
paslaugomis. Kažkada vėliau, kai jau bus išrastos skraidančios transporto priemonės, labiau 
skubantys žmonės galės į kitą miestą nuvykti sraigtasparniu ar net keleiviniu lėktuvu. Tada 
sumažės neužimto statiniais, neišvagoto kelių gyslomis ploto, liks mažiau vietos medžiams, 
tačiau pramonė gaus reikalingas žaliavas, o žmonės produkciją ir paslaugas. Taip bus vėliau. 
Gabus transporto sistemos projektuotojas tai jau įsivaizduoja, tačiau dar reikia įdėti nemažai 
pastangų, išleisti kapitalo, kad svajonė virstų realybe. 


www.transportgiant.com : 
KET „JoWood Productions“ | 
|DaTa: | 2004-08-13 ; 
| ŽANRAS: | Ekonominis simuliatorius : 


IZ 500 Mi rek. 800 Mirki | 
| HDD: | 700 MB : 


„Transport Giant“ yra geras | 
žaidimas, kuriam tiesiog rei- * 
kalingas pataisymas, kuris | 
sutvarkytų žaidimo stabilu- 
mą, nutrauktų nulūžimus ir 
keistą laikiną ekrano „užša- 
limą“. Likusios žaidimo klai- 
dos tėra nedidelės. Na, mo- | 
komojo režimo nėra, tačiau | 
per porą valandų eksperi- 
mentų šią negeroveę galima 
įveikti. Inovacijų čia nedaug, 
išskyrus patobulintus vaiz- | 
dus ir bereikalingus trans- 
porto metodus. Čia nėra nie- 
ko tokio, kas priverstų žais- | 
ti nesidominčius šiuo žanru, 
tačiau žaidimą galima vadin- ; 
ti 21 amžiaus „Transport 


RAW 


Toks jau tas „Transport Giant“, kelei- 
vių bei prekių transporto realaus lai- 
ko ekonominis simuliatorius. Jį sukū- 
rė „Ebensee Studio“, dar žinoma kaip 
„Industry Giant“, „Traffic Giant“ ir „In- 
dustry Giant2“ kūrėja — ne naujokė 
šio stiliaus žaidimų gamintojų tarpe, 
todėl galima tikėtis neblogo simuliato- 
riaus ;). Juo labiau, kad varikliukas 
kaip ir išbandytas — pasiskolintas iš 
„Industry Giant 2“. Buvo žadamas ir 
žemėlapių redaktorius, tačiau, matyt, 
atsakingi žmonės per lėtai sukosi, to- 


Tycoon“ — tai nėra blogai, 
tačiau baisu, kad jo neužgož- 
tų „Locomotion“. 


James Brownell, 
„VideoGamesLife“ 


dėl kompaktuose jo nėra. Dabar jį pla- 
nuojama pateikti nemokamai, parsi- 
siunčiant iš oficialaus puslapio. 
Žaidimo tikslas — sukurti efekty- 
vią transporto sistemą, taip užsi- 
dirbant pinigų. Veiksmas apima lai- 
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TRANSPORT GIANT 


kotarpį nuo 1850 iki 2050 metų. 
Be abejo, tai nereiškia, kad reiks 
žaisti griežtai nurodytuose metuo- 
se. Be standartinio žaidimo režimo 
egzistuoja atskiri žemėlapiai bei „žai- 
dimo be galo“ variacija. Pradedant 
žaisti, prašoma nurodyti laikotarpi, 
kuriame norėsite pradėti didžiąsias 
statybas, sudėtingumą bei oponen- 
tų kiekį. Neskubėkite žaisti prieš opo- 
nentus, „Transport Giant“ neturi ap- 
mokymo misijų, todėl, kol „įsikirsi- 
te“, kas ir kaip, šiek tiek užtruks. O 
kompiuterinis priešininkas tikrai ne- 
snaudžia, net žaidžiant lengviausiu 
sudėtingumu. 

Kampanijoje galima pasirinkti 
Ameriką (lengvesnis žaidimas) ar- 
ba Europa (sudėtingesnis — mes 
juk Europa ;) J. Beje, gamintojai 
žada labai realią teritoriją, tiesa ne- 
galiu spręsti, neteko pabuvoti nė 
vienoje iš tų vietų. Nesvarbu, ką 
pasirinksite, lygiai vis tiek tarpu- 
savyje mažai susiję. Visur tikslas 
tas pats — išgyventi, sukurti efek- 
tyvų susisiekimų tinkla, gerai or- 
ganizuoti transportą ir gauti mak- 
simaliai įmanomą pelną. Viskas 
skamba ne itin įdomiai ar sudėtin- 
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gai, tačiau ilgiau pasėdėjus, atsi- 
randa ir įdomumas, ir noras dar 
aukščiau iškelti savo imperija, ne- 
paisant daugelio pelną lemiančių 
faktorių. Kaip jau minėjau, egzis- 
tuoja apmokymo nebuvimo proble- 
ma, todėl teks dalį laiko paaukoti 


neklystant atskirti savą transpor- 
tą nuo svetimo arba kurio iš kon- 
kurentų tai transportas. 
„Interfeisas“ atrodo įprastai ana- 
logiškiems simuliatoriams, tačiau 
turi savo „kabliukų“. Išmokti, ką 
reiškia kiekvienas mygtukas valdy- 
me, ilgai neužtruks, tačiau iškart 
iškyla sunkumų žaidime. Paleidžiant 
į gyvenima naują šaką transporto 
sistemoje, pirmiausia būtina pasta- 
tyti bent dvi stotis — maršruto 
pradžioje ir gale (kai kuriais atve- 
jais jų reikia daugiau). Būkite bud- 
rūs statyboje, man viena pirmųjų 
stočių „pasistatė“ įvažiavimu į ne- 
prieinamą vietą, ir ją teko nugriauti 
(planuojamas statyti pastatas su- 
kiojamas tab'o mygtuku). Kai abi 
stotys pastatytos, jas reikia su- 
jungti pasirinkto tipo keliu (papras- 
tu, greitkeliu, asfaltuotu, geležin- 
kelio, su tiltu ir t.t., priklausomai 
nuo galimybes suteikiančių metų 
bei noro). Sakyčiau, kelio tiesimas, 
kad ir kaip būtų keista, yra vienas 
sudėtingiausių momentų šiame žai- 
dime, patartina išjungti miško ro- 
dymą, tuomet šansai padidėja. 
Problemos atsiranda, sujungiant 


kelis kelio gabalus arba užbaigiant 
kelią stotyje. Paspaudus patvirti- 
nimo mygtuka, atsiranda pora ke- 
lio darbininkų, kurie neskubėdami, 
„po gabaliuką“ ima tiesti naująjį ke- 
lią. Tada transporto priemonių sa- 
raše išsirinkite tinkamiausią, jūsų 


TRAUKINYS ATVYKIMO TAŠKE TRUMPAM 
PRAPUOLA, O PASKUI ATSIRANDA JAU 
APSISUKĘS Į PRIEŠINGA PUSĘ 


bandymams, o pergyvenus šį lai- 
kotarpi, viskas bus įdomiau. Žaidi- 
mo pradžioje leidžiama išsirinkti sa- 
vo kompanijos logo, pavadinima ir 
spalvą. Tai ypač praverčia žaidžiant 
su oponentu, — laiku paspaustas 
spalvinio žymėjimo mygtukas leis 


manymu, transporto rūšį, nusipir- 
kite ją arba jas. Na, o įdarbinti nau- 
jaja priemonę reikia taip: pažymėti 
pirmaja stotį, nurodyti transporto 
priemonę, paspausti rodyklę, per- 
keliančią tą priemonę į kitą pusę, 
tada vėl pažymėti stotį ir analogiš- 


Valio australijai! 


„JoWood“ paskelbė apie išplėtimą savo transporto strategijai „Transport 
Giant“. Priedas „Down Under“ bus dedikuotas vien tik Australijai. Unikaliose 
pietinės salos aplinkose teks įveikti 12 pavojingų ir sunkių misijų. Turėsite 
daug galimybių įrodyti, kad esatge tikras Transporto Gigantas. Bandysite 
aprūpinti angliakasių kaimelius visomis būtinomis priemonėmis, įkursite 
„Karališkų Skraidančių Daktarų“ servisą ir su naujausiomis transporto 
priemonėmis ilgiausias Australijos distancijas paversite lengvai įveikiamomis. 

Be misijų bus ir laisvo žaidimo režimas, kuriame galėsite išbandyti 
kūrybingumą naujuose žemėlapiuose. Statysite tiekimo stotis vidury dykynių, 
jungsite opalų šachtas su prekybos taškais, ir padarysite žmones ir 
kompanijas priklausomais nuo jūsų greito ir patikimo transporto. Viskas 
priklauso nuo jūsų. 

Keletas „Transnort Giant: Down Under“ savybių: 

- 200 metų nuostabiose keisto kontinento aplinkose ir su tipiška Australijos 
architektūra; 

- Daugiau nei 30 išskirtinių transporto priemonių, tarp kurių ir žymieji 
kelio traukiniai; 

- 15 naujų žemėlapių laisvo žaidimo režime. 
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kai perkelti numatoma vežti pre- 
kę. Galų gale pažymėti galinę stotį 
ir patvirtinti nurodymus. Skamba 
sudėtingai, tačiau po kelių įgyvendi- 
nimų pasidaro paprasta kaip 2x2. 

Transporto priemonių įvairovė di- 
delė, labai didelė — pradedant ar- 
klių kinkiniu 1850 metais, baigiant 
moderniaisiais lėktuvais, vienbė- 
giais traukiniais. Bėgant metams, 
atsiveria vis naujai pasiekiamos 
priemonės. Kartais atrodo, kad jų 
atsiradimo me- 
tai šiek tiek pra- 
silenkia su isto- 
rija, tačiau saky- 
kime, kad įves- 
tas suapvalini- | | 
mas :). Kad bū- 
tų išvengta žaidimo monotonijos, 
periodiškai iššoka pranešimai apie 
ekonominius įvykius: ar tai kažkuri 
gamykla užsidarė, ar pabrango 
tam tikra prekė. 

Nereikia pro pirštus žiūrėti į 
smulkų biznį, kai kada jis pasirodo 
esąs labai naudingas, ypač jei žai- 
džiate su oponentu, paveržinėjan- 
čiu iš jūsų rinką. Žaidime sudėtin- 
ga įvertinti daugelį faktorių. Tam, 
kad viena gamyklėlė tiektų savo pro- 
dukcija, gali tekti aprūpinti kelias 
kitas, kurių galutinis produktas rei- 
kalingas pirmosios darbui. Pavyz- 
džiui, turite atgabenti kura trašų 
gamyklėlei, o jos produkciją vaisius 
auginančiam ūkiui, tik tada turėsi- 
te maksimalų vaisių kiekį. 

Mašinos, traukiniai, lėktuvai gali 
važinėti pustuščiai, tačiau galima 
nurodyti, kad pajudėtų tik pilnai pa- 


sikrovę. Krovinys, jei tai didelės tal- 
pos transportas, nebūtinai turi būti 
vienarūšis — kartu galima vežti, 
sakykim, paštą ir keleivius. Pato- 
gus dalykas — atvedus pelę ant 
transporto ar įmonės, iššoka len- 
telė su pilnu apibūdinimu, talpa, po- 
reikiais. Didelis minusas yra tas, 
kad važiuojant normaliu keliu, ne- 
įmanoma aplenkti lėčiau judančios 
transporto priemonės, nors prie- 
šais atvažiuojantis transportas be 


' TRANSPORT GIANT“ NETURI APMOKYMO ai 
MISIJŲ, TODĖL, KOL „ĮSIKIRSITE“, KAS IR 
KAIP ŠIEK TIEK UŽTRUKS 


problemų prasilenkia. Ką padarysi 
— į priešingos krypties juosta iš- 
važiuoti, matyt, neleidžia kelių eis- 
mo taisyklės. 

Grafika gana normali. Žinoma, tai 
ne veiksmo žaidimas, todėl nereikia 
per daug iš jo reikalauti. Ji ne blo- 
gesnė nei kitų simuliatorių. Kai vaiz- 
das pelės ratuku pritraukiamas iki 
galo, galima apžiūrėti smulkias de- 
tales, gyvūnus, žmones, tik jie visi 
kažkodėl neryškūs. Vis dėlto daugiau 
priekaištų animacijai: traukinys at- 
vykimo taške trumpam prapuola, o 
paskui atsiranda jau apsisukęs į prie- 
šinga pusę, mašinai važiuojant keliu 
šalia pasėlių lauko, augalai kartais 
užstoja mašinos stogą. 

Garsas galėjo būti geresnis. Iš 
dviejuose kompaktuose sutalpinto 
žaidimo tikėjausi bent jau įvairovės. 
Garso efektai gerokai malonesni bu- 


vo ankstwaisiais 1800 metais, kai 
čiulbėjo paukšteliai (beje, praskren- 
dantys dažniausiai grupėmis po ke- 
turis vienas virš kito), vėliau pasaulį 
apgaubė tyla, tik kartais „perplėšia- 
ma“ atvykusio automobilio signalo. 
Taip atrodo išjungus muziką. Pati mu- 
zika lyg ir taikyta pagal laikmetį (vėl- 
gi labai suapvalinus, nes kartais 
gimsta negeri įtarimai), bet labiau- 
siai erzinantis dalyka yra tas, kad 
visą laiką sukasi ta pati melodija: su- 
groja, kelios akimir- 
kos pauzės ir vėl iš 
naujo... Ir taip me- 
tų metais. Aišku, 
žaidimo metais ;). 
„| Patogu, kad žai- 
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dima išsisaugoti įmanoma bet ku- 
rioje vietoje, be to, egzistuoja auto- 
matinis įrašymas. Šiaip viskas su- 
kosi gana normaliai, tik kai kurių Iy- 
gių generavimas užėmė nepateisi- 
namai daug laiko. 

Pabaigai tiems, kas nerimsta be 
atnaujinimų — pasirodė pataisymas 
1.20, kuris siūlo išties nemažai nau- 
jų savybių ir pataisytų nesklandumų. 
Svarbiausi iš jų: 

- kompiuterio „lūžimas“ žaidžiant 
su kompiuteriniu priešininku; 

- kompiuterio „lūžimas“ dėl dviejų 
traukinių susitikimo; 

- traukiniai daugiau nesustos prieš 
kelių susikryžiavima; 

- klaidų ieškant kelio pašalinimas; 


- automatinis kelio pakeitimas, kai 
pakeičiamas kelių tinklas ir t.t. 

Lūžimų neteko patirti, tačiau kas 
žino, kaip seksis kitiems. O klaidų 
pataisymai visada naudingi. 

Transport Giant žaidimą ekono- 
minių simuliatorių mėgėjams ga- 
liu rekomenduoti. Viskas atlikta 
gana neblogai, žaisti įdomu. Išskir- 
tinumas — transporto sistemų 
plėtojimas. Juk „Transport Tyco- 
on“ buvo seniai... [PG] 


Normalus simuliatorius, nauja veiklos sfera, deja, nėra 
apmokymo. 


Neblogai, smulkūs priekaištai animacijai. 


Nepaisant kelių sujungimo problemų. 


Kaip transporto 
simuliatorius konkurentų 
neturi, 
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Bendrai „Kreed“ gal ir nė- 
ra blogiausias kada nors iš- 
leistas žaidimas, tiesiog jis 
ypatingai bendras ir pase- 
nes. Žaidimas nesiūlo visiš- 
kai nieko naujo ir žaidžiasi, 
lyg būtų ištrauktas iš pra- 
ėjusio dešimtmečio. Geriau- 
siu atveju „Kreed“ galima 
kiek pažaisti, bet, deja, jo 
trūkumai labai nusveria pri- 
valumus, ir rekomenduoti 
tokio žaidimo neįmanoma. 


Darren Cartledge, 
„Real Gamer“ 


TIKĖJAUSI 


tekstą pradėti audringomis 
ovacijomis ir nesibaigiančiais 
liaupsinimais, mat būtent 
„Kreed“ turėjo nukonkuruoti 
„Doom III“. Taip, dar bežiūrė- 
damas „screenus“, stebėjau- 
si tokia grafika ir kažkaip vos 
nepatikėjau kūrėjų žodžiais. 
Bet nuo pat pradžių pasirodė 
keista, kaip gali „Kreed“ nu- 
konkuruoti „Doom III“, kai jo 
reikalavimai kur kas mažesni? 
Ir iš tiesų, tekstas prasidės ki- 
taip, nei buvau numatęs... 


Turbūt pagalvojote, kad „Kreed“ 
yra koks nors seniau aprašyto 
„Breed“ tęsinys? Ne, tai netiesa. 
Juos kūrė visiškai skirtingos ko- 
mandos, juolab, kad „Breed“ va- 
dinosi ateivių rūšis, o „Kreed“ — 
mislinga planeta, į kuria skrendan- 
tys kosminiai laivai nebesugrįžta... 
Na, turiu pripažinti, kad kokybės 
požiūriu žaidimai panašūs, tačiau 
„Breed“ aš atleidau, nes ilgiau „pa- 


sikapstęs“, atradau kažką doro, 
tuo tarpu „Kreed“ atlaidus nebū- 
siu. Man asmeniškai visi panašūs 
pokštai jau įgriso, o „Kreed“ visu 
gražumu perpildė jau ir taip pilna 
kantrybės taurę. 

Vos užmetęs akį, nustebau, pa- 
matęs žaidimo struktūra ir grafika. 
Visa tai išties Žavi, tačiau pasipikti- 
nau tokiais prastais video intarpais, 
o svarbiausia garsu! Tiesiog prisiš- 
liejau prie kolonėlių, kad išgirsčiau, 
ką jie ten burba sau po nosimis. Lai- 


mei, apačioje mirkčiojo titrai. Na 
taip, tiek to... Paklaidžiojęs po 
erdvėlaivį, kuriuo skridau išsiaiš- 
kinti, kas gi dedasi tame „Kre- 
ed'e“, atradau kelis kompiuterius, 
kuriuos įmanoma aktyvuoti, mat 
apie 7076 iš jų pastatyti tik dėl 
grožio. Kompiuteriuose buvo už- 
silikusi informacija, o kartais net 
kitų igulos žmonių užrašyti išgy- 
venimai. Taip pat karts nuo kar- 
to aptikdavau ant grindų besivo- 
liojančius užrašus. 

Iš viso to, ką surankiojau pats, 
ir rastų menkų video intarpų su- 
sidariau bendrą vaizdą apie žaidi- 
mo siužetą ir pagrindinius jo tiks- 


lus. Na, apie tai 
nekalbėsiu, nes 
būtų be galo kvaila. 
Vėl tipiniai pagrobimai, 
vėl kalėjimai, vėl nuobodūs 
išsigelbėjimai. Tas pats per tą pa- 
ti... Perėjęs pirmąji lygi, tikėjausi 
pabuvoti kokioje nors gražioje pla- 
netoje, tačiau vėl teko laipintis erd- 
vėlaivyje! Pagaliau perėjus jį — vėl 
erdvėlaivis... Jei jūs matytumėte, 
kokia čia vyrauja monotonija, ko- 
kia skurdi kūrėjų vaizduotė ir koks 
viso to rezultatas, turbūt pradė- 
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tumėte klausinėti, kelintų metų šis 
žaidimas. Taip, aš irgi savęs šito 
klausiau. 

Visa bėda, kad kūrėjai žaidimą iš- 
leido „truputį“ per vėlai. Jis galėjo 
būti išleistas jau prieš tris metus (ir 
ką gi jie tiek laiko veikė?). Na, o ka- 
dangi kūrėjai pamatė, kad žaidimu- 
kas praranda žavesį, prirašė jam 
audringus žodžius: „Kreed bus ge- 
riau už Doom 3...". Et vargas 
tiems, kas šiais žodžiais patikėjo... 

O dabar, jums leidus, vėl grįžki- 
me prie žaidimo aplinkos. Pirma- 
me lygyje man visas šitas kokteilis 
visai patiko, nes tikrai tikėjausi, kad 
po to viskas keisis. Net žavėjausi 
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Tai dar ne pabaiga 


Įdomu, kam „Kreed“ žaidimo pasirodė per mažai, tačiau kūrėjai jau paskelbė 
išplėtimą. Įsivaizduojate? Kreed: Battle For Savitar turėtų pasirodyti kitais me- 
tais. Štai žadamos gėrybės, tiesiai iš kūrėjų lūpų: 

Daugiau naujų lygių — išvyskite nežinomų planetų šešėlius ir baisius koridorius 


(!!), kur laukia pavojai; 


Keletas naujų monstrų ir veikėjų — pavojingesni, nei anksčiau! 

Nauji ginklai, tokie kaip šokeris ir lazerinis ginklas; 

Dūžtants stiklas Ir monitoriai — netgi tikroviškesni, nei anksčiau; 

Naujas patobulintas fizikos variklis, „ragdoll“ fizika monstrams ir veikėjams; 


žaidimu, bet. jau kitame lygyje iš- 
vydau tą patį! Taip taip, — ne pir- 
mojo lygio kambaryje , o visame 
lygyje! Pirmas kambarys — nu- 
krautas dėžėmis, antras taip pat, 
po to seka mėlynas koridorius, na, 
okas pojo ? Trečiasis beveik iden- 
tiškas pirmiesiems kambariams. 
Po to seka dar vienas mėlynas ko- 
ridorius, tik įvairumo dėlei užsuk- 
tas nebe į kairę, o į dešinę. Žino- 
ma, kad dar labiau pagražintų vi- 
są reikalą, kūrėjai mums padarė 
tiesiog milžiniškus lygius! O čia aš 
jums garantuoju, kad tikrai juose 
pasiklysite ne kartą ir ne du. Re- 
gis, einame teisinga linkme, mus 


Žaidėjas gali prisitraukti ir pasilenkti į šona, tai suteikia daugiau interaktyvumo. 


Štai taip. Laukiame išplėtę akis, ar ne? 


puola priešai ir jau tuoj pasieksi- 
me „checkpointaą“, tačiau prieš 
mūsų akis išdygsta siena. Vaje — 
tokį kelią dabar reiks eiti atgal, o 
net nežinome kur... Dažniausiai pa- 
siklysite nepastebėję kokios nors 
ventiliacinės angos, kurią būtina iš- 
tyrinėti, o kadangi lygiai ir taip la- 
bai tamsūs, tai tą sumautą anga 
išvysti būna dar sunkiau. Galiau- 
siai suradus ta nelemta skylę, 
prieš mūsų akis atsiveria dar vie- 
nas labirintas! Nuostabu... 

Taip, dabar metas veikėjams. Na, 
tai, tikriausiai, — smagiausia dalis! 
Pradėsiu nuo priešų. Jeigu pirma- 
me lygyje dar žavėjausi gražiai atlik- 


tais „pabaisiukais“ (tikrai kažkiek pri- 
menančiais „Doom 3“ priešus), 
kuriuos guldysite keliais peilio 
mostais, tai antrame lygyje net 
pajutau, kaip persikreipė ma- 
no veidas, kai pamačiau prieš 
ką teks kovoti. Čia jūsų prie- 
šai virs kažkokiais pusiau 
mutavusiais žmonėmis. 
Jų išvaizda — absur- 
diška. Dar vienas niuan- 
sas — reikia atidžiai pa- 
sirinkti sudėtingumo Iy- 
gi. Čia jų bus penki: 
„easy“, „Very easy“, 
„normal“, „hard“ ir „ve- 
ry hard“. Jei pasirinksi- 
te „very easy“, aikčiosi- 
te matydami, kokias ne- 
sąmones krečia priešai: at- 
ėjęs į erdvią patalpa (ir kaip 
įprasta prikištą dėžių), pama- 
čiau gerai ginkluotą priešą. 
Jau nusitaikiau, tačiau jis, nu- 
sisukęs į Mane nugara ir nusi- 
taikęs kažkur į kitą siena, šonu 
žingsniavo dėžių link. Po to, už- 
slinkęs už jų, tiesiog liko ten sto- 
vėti. Pamaniau, norės pulti iš 
pasalų. Gerai, suteikiau jam tą 
šansą. Bet jis nepuolė. Priėjau 
arčiau — nepuolė. Galiausiai ne- 
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iškentęs atsistojau prieš jį iš  ššk 


šono, tačiau jis reagavo tik į 
tai, kas judėjo prieš jo nosį. r 
Kažkokie stuobriai... Monst- "d 
rai ir kiti padarai yra kur kas 
gudresni už šiuos bukagal- 

vius. Na, žaidžiant „very hard“ re- 
žimu, viskas kur kas sudėtingiau, 
ypač kai priešai puola būriais, bet 


VĖL TIPINIAI PAGRO- 
BIMAI, VĖL KALĖJI- 
MAI, VĖL NUOBODŪS 
IŠSIGELBĖJIMAI. 


kam tada buvo kurtas tas „very 
easy“, jeigu galima apsieiti ir be jo? 
Kad būtų galima parodyti, koks žai- 
dimas iš tikrųjų kvailas (toks jaus- 
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1 mas, kad kūrė- 
jai tyčiojasi iš mūsų) ? Gė- 
da... Galų gale, nuo pat 
pradžių maniau, kad val- 
dau „kietą“ personažą, bet 
vieno filmuko metu, atkrei- 
pęs dėmesį į savo personažą, vos 
nenugriuvau nuo kėdės. Jis buvo ap- 
sikarstęs šarvais, panašiai kaip „Un- 
real“ žaidėjai, tačiau baisiausia, kai 
pamačiau jo veidą. Man jis labiau- 
siai panešėjo į dešimt nokautų paty- 
rusį boksininką. Dar juokingiau, kad 
tik jam vienam pavyksta išsigelbėti 
nuo visą laivą apsėdusių priešų. Vi- 
sų filmuke rodomų personažų jude- 
siai tokie nerangūs, tokie prasti, kad 
net pasibaisėjau. 
Ginklai žaidime — viena geresnių 
detalių. Čia bus visi standartiniai gin- 
klai, tačiau galėsite išbandyti ir nau- 
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jesnių, tokių kaip „Tripple Shotgun“. 
Žaidimo eigoje, žinoma, pagerės ir 
lygiai, ir ginklai, bet patikėkite, bus 
per vėlu. Jeigu jūs iki jų prieisite, 
būsite sukniubę ant stalo, o geriau- 
siu atveju, seniausiai ištrynę „Kre- 
ed“ iš savo kompiuterio... Iš tiesų, 
nežinau, man trūksta žodžių. Kas 
gi tada pagaliau laukia kitų, taip ge- 
rai anonsuotų žaidimų, jei tik kai ku- 
rie ištęsi pažadus ? 

Pažaidęs „Kreed“, išmokau kelias 
gyvenimiškas pamokas, iš kurių ir da- 
bar stengsiuos mokytis. Niekada ne- 
pasitikėk mažiau žinomų firmų paža- 
dais, ypač, kai jie tokie nerealūs kaip 
šio žaidimo, ir niekada nežaisk žaidi- 
mo toliau, jei jau nuo pradžių matai, 
kad nieko gero iš jo nesulauksi. Prie- 
šingu atveju, gali turėti daug nepa- 
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geidaujamų pasekmių... PE 


e VERTINIMAS 


USNS RUS 
PIRMAS ĮSPŪDIS 


Sunteigavo, tačiau... 


GRAFIKA 
Tikrai nebloga, bet visa tai, kam ji naudojama... 


GARSASWMUZIKA 2.1 
Vos girdimas murmėjimas, o muziką atstoja kiekviename 
lygyje vis kitokios gaidos kartojimas... 

SIUŽETAS 84) 


Jei būtų daugiau padirbėję, „BURUT“ būtų sukūrę gerą 
istoriją ir gerai ją įgyvendinę, o dabar... 


VALDYMAS KGSKS 


Na, valdymo sugadinti kūrėjams nepavyko... 


GALUTINIS 


Tikrai nelieskite šio 
gaminio. Tai yra Vienas 
labiausiai nevykusių Žaidimų, 
kokį aš esi matęs! 
Visokeriopai patariu žaisti 
„Doom 3“ ar dar kokią 
šaudyklę, tik ne šilą... 


2-1" CE 


KLASIKA 


"„Descent 3“ 

Kūrėjas: „Outrage Games“ 
Leidėjas: „Interplay“ 
Data: 2000-06-14 
Zanras: kosminė šaudyklė 


Reikalavimai sistemai: 
CPU: 200 MHz 
RAM: 32 MB 

„Video: 4 MB 


PIRMOJO!:5755 


lių eros pradžioje, kai aplink jau 
būriavosi minia „Doom“ stiliaus 
žaidimų, pasirodė viena šaudyk- 
lė, privertusi „susisukti“ žaidė- 
jų skrandžius ir apsvaigti gal- 
vas. Kosminė šaudyklė „Des- 
cent“ pirmoji pasiūlė visišką 
360 laipsnių laisvę ir nenu- 
trūkstantį įtemptą veiksmą la- 
zerių lietuje. Žaidimas buvo la- 
bai audringai sutiktas, ir jau ki- 
tais metais buvo išleistas jo tę- 
sinys. O dar po poros metų iš- 
ėjo ir trečioji, paskutinė (tikė- 
kimės, kol kas) šios stulbinan- 
čios kosminės šaudyklės dalis. 


REZIDENTAS 


Atrodo, ką galima tokio sugalvoti 
trečioje šio žaidimo dalyje, kas nu- 
stebintų jau pirmaji „laisvės šoka“ 
patyrusius ir dvi dalis peržaidusius 
„Descent“ žaidėjus? Pasirodo, ga- 
lima. Trečioji žaidimo dalis suge- 
ba stumtelti seriją į dar aukštes- 
ni lygmenį tiek vizualiai, tiek pačio 
„geimplėjaus“ prasme. Nors „Des- 
cent“ iki šiol, galima sakyti, netu- 
rėjo konkurentų savo paties su- 
kurtame žanre (ryškesnis bandy- 
mas — „Forsaken“), po trečiosios 
dalies juos nukonkuruoti šiame lau- 
"ke nėra šansų. 

Pradėjus žaisti, pirmiausia į akis 
"krenta žaidimo aplinkos. „Outra- 
ge“ pasistengė išnaudoti praktiš- 
kai visus įmanomus to meto efek- 


2 


1 7198 


tus, ir tokiu būdu visiškai pašali- 
no praėjusiose dalyse vietomis 
persekiojusią monotonija. Kiekvie- 
nas lygis atrodo skirtingai ir pri- 
verčia išplėsti akis bei pražioti bur- 
na (prisiminkite, kad žaidimas su- 
kurtas tik 1999-aisiais metais!). 
Didžiausias vizualinis trečiosios 
dalies šuolis, be abejo, yra atvi- 
ros vietovės. Dabar nebebūname 
visuomet užrakinti kosminėse sto- 
tyse ar kokiuose planetų bunke- 
riuose — kovos su priešais vyks- 
ta ir atviruose, stulbinančiuose 
planetų peizažuose. 

Garso kokybė taip pat teigiamai 


1“ nustebino. Naujieji priešai - ro- 


botai išties skleidžia skritingus gar- 
sus: vienas liepia užšalti, kitas tie- 
siog pypteli ar kitaip praneša apie 


4 savo pasirodyma. Atidžiai klau- 
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sant, galima beveik visada nuspė- 
ti, koks priešas mūsų laukia. 
Spec-efektų garsai, tokie kaip 
sprogimai ar dužimai, taip pat 
įspūdingi. Kita vertus, muzika gan 
„lengva“ ir per daug atpalaiduojanti 
tokiam žaidimui, tikrai vietomis 
trūksta „kieto“ antrojo „Descent“ 
garso takelio. 

Apie žaidimo siužetą pasakoti 
daug nėra reikalo. Žinoma, vi- 
siems stulbinantiems pasišaudy- 
mams reikalinga kažkokia priežas- 
tis, Ir ji čia, be abejo, yra. „Des- 
cent 3“ istorija tiesiogiai tęsia ant- 
raja žaidimo dalį. Pasiųsti pražū- 
tin „Descent 2“ pabaigoje, esa- 
me netiketai išgelbėti (tiesiog nuo- 
stabus intro tiek vaizdu, tiek gar- 
su) ir keliaujame išsiaiškinti bei de- 
maskuoti buvusius savo darbda- 
vius, kurie atlikinėja labai įtartinus 
eksperimentus su virusu, užval- 
džiusiu priešiškus robotus. Siuže- 
tinė linija yra perteikiama anima- 
cijos intarpuose, kurie palyginus 
juos su intro, nėra tokie įspūdingi 
(veikėjai atrodo netgi juokingai), be 
to, dar ir sugeba „nulaužti“ kom- 
piuterį. Net nežinau, ar tai gerai, 
ar blogai, tiesiog jaučiamas labai 
didelis šuolis tarp veiksmo žaidi- 
mo lygiuose ir tarpinių filmukų žiū- 
rėjimo. Kad ir kaip būtų, siužetas 
mus veda per 15 didžiulių lygių, 
kuriuose atliekame ne „sausas“ 
„rask geltoną kortelę“, o siužetines 
misijas, tokias kaip kompiuterio duo- 
menų pargabenimas ar kolegų iš- 
gelbėjimas iš priešo gniaužtų. 

„Descent“ žaidimas — tai skrai- 
dymas po aplinkas ir kovojimas su 
priešais. Jų išties nemažai, ir jie 
apdovanoti gan neprastu Dl, mo- 
kančiu Išsisukinėti nuo atakų ir ne- 
tikėtai atakuoti įvairiomis formaci- 
jomis bei bangomis. Pradžioje sun- 
ku seniai nežaidus priprasti prie to- 
kio, rodos, chaotiško manevravi- 
mo šešių krypčių erdvėje, ir didžioji 
laiko dalis praeina priešų erdvėje 
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atliekant paieškas, tačiau ilgainiui 
galima priprasti ir labiau susitelkti 
į pačią kovą. 

Keliauti ir orientuotis lygiuose, 
kaip visada, padeda mūsų robo- 
tas - vedlys. Trečiojoje dalyje jo 
modelis patobulintas ir mažesnis. 
Geriausia, kad dabar jį galima lai- 
kyti laive, kada jo nereikia, pavyz- 
džiui, intensyvių kovų metu, kad 
mažylis nebūtų apgadintas ir ne- 
sudužtų (na, sudužus jį galima pa- 
sitaisyti už gan nedidelę pinigų su- 
ma, bet vis tiek nesmagu). Robo- 
tukas dabar turi tam tikra asme- 


nybę, kas kartais visai smagu, pa- 
vyzdžiui, padaręs ką nors ne taip, 
suklydęs jis gali atsiprašyti. Stip- 
riai patobulintos ir šio vedlio gali- 
mybės — dabar jis gali jus vesti į 
nurodytą vietą, surasti jums ga- 
lios padidintojus ir net pats juos 
naudoti. Dabar žaidime yra spe- 
cialūs „apgreidai“ ir visokie daik- 
čiukai, skirti tik vedliui. Pavyzdžiui, 
jie leidžia pagreitėti, naudoti ug- 
nies gesintuvaą, netgi antivirusinę 


sistemą, kuri priešininkui kelioms | ką 


sekundėms „susuka programa“ ir 
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padaro ji jūsų sąjungininku. Šis ro- 

botukas iš tiesų yra geriapoMų Ū- 

sų draugas žaidime. 
Žaidimo valdymas labai pri 

na „Descent 2“ schemą. Ties 

dabar pačiam „išlaužti“ nereal 


kombinacijas su klavišais (navi 
cija visiškai laisva, šaudyma: 
daiktų panaudojimas vienu 
reikalauja didžiulių pastangų 


bereikėjo, nes po ranka buvo p; - 


togi vairalazdė. Iš tiesų, vairala: 
dę šiam žaidimui labai rekome 
duočiau, nes „Descent“ tikra 
našesnis į lėktuvų simuliatorių, m: 
į iprasta pirmojo asmens šaudyk 
lę. Be abejo, „gyventi galima“ 
su klaviatūra (viena lygį pas 
džiau sužaisti ir taip), tai ir 
noma, ypač dėl to, kad žaidim 
siūlo labai išsamų ir gan id 
mokomaji režimą. 
Įvertinus viską, galima teigti jo 
„Descent 3“ tikrai sugeb 


ties nustatytas žanro ribas | 
galimybes. Labai rekomenduc 0 


PIRMAS ISPŪDIS "EN 
Nuostabus intro, didžiulės Ir spalvingos ' 


GRAFIKA į 
Įvairūs lygiai, atviros Ir spalvingos erdvės, 


„VALDYMAS 
Atidžiai Npedsans Oko 


GALUTINIS 


EXPERT CLUB 


Perėjimai su visomis pabaigomis 


Kuponuose nuolat gauname klausimų apie „True Crime“, susijusių su skirtingomis žaidimo dalimis bei pabaigomis. Kad atsakytume į visus 
klausimus, tiesiog pateikiame glaustą žaidimo perėjimą su visomis trimis pabaigomis 


SKAITYTOJŲ PRAŠYMU 


TRUE CRIME: STREETS OF LA 


GERA PABAIGA 


IEPIZODAS — „TRIADVIOLENCE“ 
Pirmiausia, gaukite ginkla, žinoma, 
Jis bus prastas, bet vėliau gausite 
geresnių. Reikia atlikti praktiką — 
iššauti dešimt taikinių. Palaukite, kol 
taikiklis užeis ant taikinio, ir tada šau- 
dykite tol, kol jis sprogs. Negadinki- 
te kulkų judantiems taikiniams, pa- 
laukite, kol jie sustos. Tarp taikinių 
užsitaisykite šautuvą (nedarykite to, 
kai taikiniai juda). 

Po to eikite prie automobilio. Stai- 
giai apsisukite „U-posūkyje“ ir važiuo- 
kite keliu, ant radaro matysite tri- 
kampi — tiksla, kur jums reikia va- 
žiuoti. Bandykite neužlėkti ant pės- 
čiųjų, prarasite taškus (vėliau jų pri- 
reiks). 

Vėliau gausite pirmą galimybę už- 
dirbti „apgreidus“. Už juos reikia mo- 
kėti, o valiuta yra skydai. Jei anks- 
čiau neužvažiavote ant žmonių, tu- 
rėtumėte turėti 4 skydus. Pradėsi- 
te konfiskuotame garaže. Patobuli- 
nimų vietos pažymėtos mėlynai, jei 
galite jas paimti, ir pilkai, jei juos jau 
panaudojote. 

Mėlynas taikinys — Šaudymo 
sritis. Kiekvienas „apgreidas“ lei- 
džia lengviau naudoti ginklą. 
Juos uždirbsite, atlikdami šau- 
dymo užduotis. 

Mėlyni svarmenys — Dojo. At- 
rakinsite kovos judesius, juos 
praktikuodami. 

Mėlynas automobilis — Vairavimo 
akademija. Įveikite trasa per duotą 
laika. Pabandykite demonstruoti nau- 
jo vairavimo įgūdžių meistriškumą, 
ir jį uždirbsite. 

Pirmoji vairavimo užduotis nė- 
ra atliekama per tam tikra laika, 
tad per radija gausite pranešimus 
apie atsitiktinius nusikaltimus. Kas- 
kart, sustabdę nusikaltimą, gau- 
site taškus į skydą. Šiuos nusikal- 
timus nebūtina spręsti. Už nusi- 
kaltėlio suėmima gausite 10 taš- 
kų. Civilių žudymas taškus atims. 
Nusikaltėlių šaudymas darys jus 
blogu policininku, nebent naudosi- 
te neutralizuojančius šūvius į ran- 
kas ir kojas. Jei nusikaltėlis į jus 
šaudo, be abejo, galite atsišau- 


dyti atgal, ir netapsite blogu poli- 
cininku. Taip pat taškus galima už- 
dirbti apieškojus praeivius — jei 
rasite kontrabanda, gausite 5 taš- 
kus. Taip pat nuo to didėja gero 
policininko reitingas. Jei norite ke- 
liauti pagrindine, geros pabaigos 
šaka, reikia būti geru policininku. 

Ketvirtoje pirmo epizodo dalyje 
reikia kautis su vienu „biču“. Ge- 
riau kausitės, stebėdami priešinin- 
ko kūno pozicija ir atakuodami ne- 
apsaugotas vietas. Kai apsvaigin- 
site priešą, visuomet, spaudinė- 
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dami pribaigiančią kombo, kirski- 
te keletą pigių smūgių. Pradžioje 
turite tris standartines baigiama- 
sias kombo. 

Po to teks nušauti priešą su au- 
tomatiniu ginklu, naudojant žaislinį 
šautuvėlį. Kad sumažintumėte gau- 
namą žalą, judėkite į šonus, atlikite 
„slow-mMo“ nėrimus (galite šaudyti 
jų Metu), prisidenkite už bet kokių 
objektų ir nepamirškite užtaisyti gin- 
klo (rankinis užtaisymas veikia grei- 
čiau nei automatinis). 

Jei epizode surinkote 10076, vi- 
sada gausite papildomą pasivažinėji- 
mo misija, o jei nesurinksite — nusi- 
kaltimų patruliavimo misija, kur rei- 
kės susitvarkyti su nusikaltėliais, tam, 
kad galėtumėte toliau tęsti žaidimą, 
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ir negausite „bonuso“. Jei vis tik at- 
liekate „bonus“ misiją, važiuokite į vie- 
ną iš trijų žalių ikonų naujam auto- 
mobiliui, ginklui ar sugriebimo jude- 
siui (užduotį „apgreidui“ vis tiek rei- 
kės įveikti). Geriausias šiuo atveju yra 
ginklo „bonusas“, nes pagriebimus 
sunku atlikti, o greitą automobilį gali- 
ma nesunkiai „pasiskolinti“. 


II EPIZODAS — MEAN STREETS 
Pirmiausia važiuokite iki žalio taško, 
pažymėto radare. Laiko limito nėra, 
tad gaukite kelis ginklų „apgreidus“. 


Vėliau teks kautis. Čia padeda ir 
priešo pozos stebėjimas: jei jis sto- 
vi žemai, naudokite apatinį spyrį, o 
jei aukštai — smūgį. Tiesiog mMaigy- 
kite klavišus ir kaitaliokite atakas. Su- 
stokite, kai gausite signala, kad prie- 
šininkas apsvaigintas, sekundę pa- 
galvokite, kokia baigiamaja kombo 
naudosite, ir pribaikite prieša. Taip 
pat galima paeiti atgal, kad galėtu- 
mėte vėl pradėti nuo bėgimo ata- 
kos (jei tokia atrakinta). Taip pat at- 
sitraukę negausite į kaulus nuo be- 
sistojančio priešininko. 

Po to reikės per BO sekundžių 
nusigauti iki raudonų žibintų. Kai ke- 
lias išsišakos, važiuokite kairėn. Va- 
žiuokite link žalio taškiuko, kirskite 
kampus, nepraleiskite savo posūkio. 


Tada sumuškite vyruką, naudoda- 
mi išmoktus įgūdžius. Jei jis paima 
jūsų ranką, vadinasi, jog bandys at- 
likti griebimą. Tada atsitraukite (tai 
veikia kaip ir blokas) ir greitai spau- 
dinėkite ką nors iš atakų. 

Jei iki šiol sekasi, kita epizodo dalį 
galite praleisti, jei ne — vykitės vy- 
ruką ir sustabdykite jo automobilį. 
Geriausias būdas — priartėti už jo 
ir pravažiuoti šaudant. Pataikysite į 
vieną ar kitą padanga, iš automobi- 
lio dugno pradės lėkti kibirkštys. Taip 
ji sulėtinę, nustumkite nuo kelio ir 
šaudykite į automobilį tol, kal jis su- 
stos. Taip pat, jei jo automobilis gan 
suniokotas, jį sustabdysite, užbloka- 
vę kelią savo automobiliu. 

Po to tenka gaudyti triados paka- 
liką. Važiuokite iki raudono taškiuko 
žemėlapyje. Kai priartėsite prie jo, 
Jis pradės šaudyti, tad ir jūs išsi- 
traukite ginklus važiuodami. Naudo- 
kite auto nusitaikyma, jei turite gin- 
klo patobulinimus, — tai bus dar leng- 
viau. Galima atlikti ir kelis „slow-mo“ 
efektus — šaudykite į priešą, kai tarp 
jūsų nėra civilių. 

Kai įveiksite šį prieša, atsiras ge- 
ras šansas ginklo patobulinimui, jei 
anksčiau to nepadarėte. Jų tuoj pri- 
reiks, tad tai — jūsų paskutinis šan- 
sas. Po to pradėkite pirmą sėlini- 
mo misija. Eikite prie kolonos ir pa- 
sislėpkite. Prisėlinkite prie vyruko ir 
„nuimkite“ jį norimu metodu (strėly- 
tėmis ir pan.). Eikite prie kitos kolo- 
nos ir slėpkitės. Apsidairykite — vy- 
rukas patruliuoja, tad palaukite, kol 
Jis nueis, sekite paskui ir nukaukite 
ji. Vėl slėpkitės už kolonos ir apsi- 
dairykite. Pereikite prie kitos kolo- 
nos šalia būsimo taikinio. Atsargiai 
apsidairykite — neikite į kolonos de- 
šinę, nes jus aptiks. Eikite kairėn ir 
nukaukite jį. Pasislėpkite prie kitos 
kolonos, apsidairykite. Kai vyrukas 
išeis, sekite ir nukaukite jį. Eikite ram- 
pa tolimame kambario kampe ir grįž- 
kite ten, kur yra žalia žyma, tik ne- 
sustokite. Eikite tiesiai ir „nukirski- 
te“ nauja priešą. 

Kita misija. Jimmy pasala leis ne- 
mažai pasišaudyti. Tiesiog šaudyki- 
te į viską, kas juda, ir prisidenkite 
pats. Naudokite visus gautus „ap- 
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greidus“, tarp jų ir tikslų taikymą to- 
limiems taikiniams, ir dažnai užsi- 
taisykite ginkla. Rinkite priešų gin- 
klus, stovėdami ant jų. 

Kriskite žemyn ir pereikite kam- 
bart. Nereikia eiti į kambarį galinėje 
pusėje. Galite prisidengti už kolonos 
ir „slow-mo“ režime šaudyti kairėn 
ir dešinėn, kol visus nukausite. Ant 
kolonos yra vaistinėlė — naudokite 
ją tik tada, kai sveikata nukris že- 
miau penkiasdešimt. 

Finalinėje snaiperio misijoje pribė- 
kite prie lango ir prisidenkite. Palau- 
kite, kol snaiperis iššaus, tada ju- 
dėkite. Kol jis judės, įsijunkite tikslų 
taikyma ir, nusitaikę į snaiperi, Iš- 
šaukite anksčiau, nei jis. Vėl prisi- 
denkite ir kartokite taip tol, kol jį nu- 
kausite. Jei iki šiol neturėjote šio gin- 
klo patobulinimo, būtinai jį pasidary- 
kite — snaiperis niekur nedings. Tie- 
siog išeikite ir paleiskite „seivą“, pa- 
sirinkdami kurią nors iš vairavimo 
misijų. Gaukite „apgreidus“, išeikite 
ir vėl grįžkite į šia misiją. 


III EPIZODAS — 
INTERNATIONAL TIES 
Važiuokite pas Chonga — žalia žy- 
mę žemėlapyje. Pasistenkite nuvyk- 
ti jums patogiu automobiliu. Sekite 
limuziną. Sekimo idėja ta, kad turite 
laikytis nei per arti, nei per toli nuo 
sekamo automobilio. Specialus indi- 


katorius nurodo, kiek esate nutolęs 
— laikykitės trečio viduryje. Sunkiau- 
sia yra nuspėti, kada sekamas au- 
tomobilis pagreitės, kada palėtės. 
Dažniausiai galite jį matyti, tad ste- 
bekite kitų automobilių eismą (žemė- 
lapyje irgi matosi automobiliai). 

Po to greitai pabėkite. Vyrukas 
sušaudys ir padegs jūsų automobi- 
li, tad nieko nelaukite. Važiuokite tie- 
siai nuo sankryžos ir stebėkite ap- 
tvarą kairėje. Važiuokite pro jį, o per- 
sekiotojai lauks, kol grišite į kelią. 
Dar jų neatsikratėte, tad sukite kai- 
rėn ar dešinėn kelyje. Nevažiuokite 
į jokius kvartalus, nes jie pasinau- 
dos kelio sutrumpinimais. Greitai Iė- 
kite, ir turėtumėte jų atsikratyti po 


kelių posūkių. Jei priešai prisivys, 
kirskite pro vietoves šalia kelio, tarp 
jų yra pažymėta geltona P 

Pabėgę važiuokite į kurortą, — Ža- 
lią taškiuką žemėlapyje. Vėl reikės 
įsėlinti į teritoriją. Slėpkitės kiekvie- 
name kampe ir sukineėkite vaizdą, 
kad matytumėte, kas yra toliau. Pa- 
laukite, kol nueis kiekvienas vyrukas, 
kad sektumėte juos ir „nukirstumė- 
te“. Apeikite aplink pirmą spintelių 
siena, tada aplink kitą. Einant tune- 
liu, reikia paskubėti, kad spėtumėte 
„nuimti“ padavėją. Slėpkitės kiekvie- 
noje saunoje ir „nukirskite“ žmones, 
kai jie išeina. Nesibaiminkite būti pa- 
stebėtas, nes spėsite juos „iškirsti“ 
nepaskelbus aliarmo. Už degančio 
katilo stovi vyrukas. Būkite atsar- 
gus, nes ant grindų yra pavojingas 
dalykas, kurio reikia išvengti. Paju- 
dinkite kamerą taip, kad galėtumė- 
te matyti vyruka, tada nukaukite jį, 
kai bus proga. Eikite į žalią žymeklį. 

Reikės sumušti tris vyrukus. Nau- 
dokite atrakintas kombo ekstra ža- 
lai. Bandykite nukauti ir izoliuoti po 
vieną priešą atskirai. Po to išeis dar 
vienas „bičas“, kuris naudos pagrie- 
bimus. Vėl gi, užteks tiesiog spau- 
dinėti klavišus — taip atremsite dau- 
guma jo pagriebimo atakų. 

Paskutinė epizodo misija — šau- 
dymo. Kai būsite pastebėtas, judė- 
kite į šonus. Naudokite kolonas prie- 


dangoms — priešai irgi taip darys. 
Nerkite „slow-mo“ ir šaudykite kaip 
įmanoma greičiau. Rinkite išmestus 
ginklus. Priešai lis iš visų kampų, 
tad nebūkite trumpame kambario 
gale, nes jus nesunkiai apsups. Ne- 
pamirškite, kad užtaisydami ginkla, 
išmetate paimtą. Jei yra galimybė, 
apsikeiskite ginklus į naujus, ko ge- 
ro, turinčius daugiau šaudmenų. 


IV EPIZODAS — RUSSIAN 
FACE-OFF 

Važiuokite į pažymėtą auto parduo- 
tuvę. Turėkite gera automobilį. Su- 
muškite du „bičus“ ir dar du, atei- 
nančius po to. Bandykite naudoti bai- 
giamąjį kombo taip, kad kitas vyru- 


kas trenktųsi į įrangą kambaryje ir 
gautų daugiau žalos. Būkite atsar- 
gūs dėl aukštyn-žemyn slankiojan- 
čio automobilio. 

Po kovos šokite į automobilį ir gau- 
dykite Francis. Naudokite bet kokius 
vairavimo „apgreidus“ ir nukenksmin- 
kite jį. Iššaukite jo padangas, nu- 
stumkite nuo kelio ir sustabdykite. 

Vėliau važiuokite į žalią tašką — 
Gulago kluba. Jis gan toli. Šalia nė- 
ra jokių patobulinimų vietų, bet yra 
gatvė, kur daugybė žmonių turi gin- 
klus ir narkotikus — apieškokite juos, 
kad gautumėte taškų. Gatvė, pava- 
dinimu Mansfield Avenue, yra tarp 
Hollywood ir Hancock Park (koordi- 
natės — 1144, 1288). 

Kai ten nuvažiuosite, į klubą teks 
įsėlinti. Nukaukite pirmą vyruką, kai 
jis nežiūri. Nuo čia visada stebėki- 
te žemę, kad po kojomis nepasi- 
painiotų kas nors, kas galėtų 
skleisti garsą. „Nuimkite“ vyruką, 
kurį matote, ir dar vieną už kam- 
po. Nesibaiminkite dėl šešėlio. Du 
sargai yra atviroje vietovėje. Kai 
jie nežiūrės, užteks laiko nueiti ir 
„nuimti“ juos abu. Būkite atsargus, 
kai eisite prie kito „bičo“ už kam- 
po. Eikite prie žalio žymeklio ir „nu- 
kirskite“ išeinantį vyruką. 

Toliau tiesiog visus iššaudykite. 
Priešai pasirodys kitapus šokių aikš- 
telės ir balkone kairėje. Taip pat keli 
išlis iš už baro, esančio jūsų kairė- 
je. Didžiąja dalį jūsų priedangos ga- 
lima susprogdinti — viduryje esan- 
tys objektai gali jus net nudeginti, 
tačiau ten yra ir vaistinėlė. 

Po to galima sumušti vyrukus 
skersgatvyje, kur taip pat galėsite 
gauti ginklų, jei rasite butelių šiukš- 
lių dėžėse. Tiesiog išspardykite jas. 

Vėliau teks važiuoti, ir labai grei- 
tai. Laikykitės pagrindinių kelių. 
Tamsu ir lyja, tad būkite atsar- 
gūs ir venkite susidūrimų. Pradė- 
site, žiūrėdami į pietus. Nuolat tik- 
rinkite žemėlapi, kad neišklystu- 
mėte, ir važiuokite į pietus iki pir- 
mo pagrindinio kelio, nurodyto že- 
mėlapyje. Čia sukite į kairę ir kiek 
pavažiuokite keliu. Sekite radarą 
ir pasukite tik tada, kai žalias žy- 
meklis bus ties 90 laipsnių kam- 
pu, tada galėsite įsukti į kitą pa- 
grindinį kelią. Kelionei labai pra- 
verstų žemesnės pavaros pagrei- 
tintojas — naudokite jį, kai kelias 
tiesus ir aiškus. 
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Finalinėje misijoje nukaukite vyru- 
kus treniruočių salėje. Paimkite gin- 
klus ir mėtykite į priešininkus. Kritu- 
siems atlikite žemės atakas. 


VEPIZODAS — „THE RESCUE“ 
Sekite įtariamo policininko automo- 
bili. Reikia priprasti prie to, kad se- 
kamas automobilis sulėtės prie po- 
sūkio, po to pagreitės, 0 jums ati- 
tinkamai reikės sulėtinti greitį anks- 
čiau ir greitėti jau prieš posūkį. 

Po to teks susikauti su girtais vy- 
rukais. Sumuškite du girtuoklius, bet 
pasilikite jėgų dar vienam. Jie nors 
ir girti, gan stiprūs, tačiau juos ga- 
lima įveikti naudojant vien tik žemus 
spyrius. Tik niekada neatsidurkite si- 
tuacijoje, kai vienas iš jų bus prie- 
šais, o kitas už nugaros. Po kovos 
pradaužkite sieną į kambarį. 

Vėliau važiuokite į susitikimo vie- 
tą, pažymėtą žaliai. Po to į Pekino 
antį. Čia reikia paskubėti. Važiuokite 
į šiaurės pusę, sukite dešinėn ant- 
rame pagrindiniame kelyje ir sekite 
šiuo keliu iki tikslo. 

Nuvažiavę sumuškite du vyrukus, 
tačiau pasilikite rezervo dar trims. 
O po jų bus dar vienas. Po mušty- 
nių prasidės šaudynės mėsinėje. 
Saugokitės vyrukų su mėsa ant kab- 
lių. Po kreivo kambario ieškokite 
vaistinėlės. 

Finale reikės atsikratyti dviejų au- 
tomobilių su ginkluotais priešais. Rei- 
kia arba nuo jų pabėgti, arba juos 
sušaudyti. Pabandykite apsisukti ir 
sugadinti jų automobilius, šaudyda- 
mi į padangas. Jei lauksite per ilgai, 
sušaudys jus. Bėgdami nuo jų, vi- 
sada kirskite kampus, tik žiūrėkite, 
kad judėtumėte nuo jų, o ne link jų. 
Lengviausia pabėgti važiuojant per 
didelį parką. 


VIEPIZODAS — „HOUSE OF WU“ 
Prasidės sunkesnės užduotys. La- 
bai rekomenduojame turėti visus 
devynis šaudymo „apgreidus“ ir ži- 
bintuvėlį. 

Nuvažiavę iki Wu, sėlinkite pro res- 
toraną. Eikite ten, kur matėte ei- 
nantį vyruką animacijos scenoje. Jį 
rasite koridoriuje. Sekite koridoriu- 
mi ir išvysite įėjimą į kitą kambarį 
dešinėje. „Nukirskite“ vyruka kitame 
kambaryje, tada pasislėpkite kitoje 
kambario pusėje prie sienos, šalia 
(ėjimo į kitą kambarį. „Nukirskite“ vy- 
ruką šalia. Eikite į kambarį su kėdė- 
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mis. Prasėlinkite pro kėdes, o jei 
nepavyks ir jus išgirs, susitvarkyki- 
te su atbėgusiu priešu. Kitą kam- 
barį galima pereiti dviem būdais — 
tiesiai arba į dešinę. Eikite tiesiai ir 
pasislėpkite prie sienos įėjimo kai- 
rėje. „Nukirskite“ ten esantį vyruka 
ir vėl pasislėpkite prie sienos, ve- 
dančios į kitą kambarį. „Nukirskite“ 
praeinantį padavėją. Po to dar vie- 
ną „biča“ kitame kambaryje su kė- 
dėmis. Eikite į žalia žymeklį. 

Virtuvėje sumuškite tris vyrus su 
peiliais. Saugokitės sprogstančios vi- 
ryklės. Sumuškite dar du bjaurius 
„bičus“. Su kitu priešu reikia elgtis 
nestandartiškai — spardymas ir 
smūgiavimas jam nepavojingi. Rei- 
kia jį įstumti į viryklės ugni. Nors jis 
ir blokuoja spyrius įsibėgėjęs, vis tiek 
taip ji nustumsite į ugnį — jei nepa- 
vyksta į vieną viryklę, kitame kam- 
bario gale yra dar viena, pabandyki- 
te stumti į ją. 

Toliau tamsoje šaudykite viską, 
kas juda (džiaugsitės, jei būsite ga- 
vę žibintuvėlio patobulinima). Jei tu- 
rite paskutinį ginklo „bonusa“ ir tuš- 
čio galo kulkas, nereikia rinkti iš- 
mestų ginklų. Jei imsite ginklus, 
imkite po viena, kad galėtumėte 
kartu visada turėti žibintuvėlį. Vais- 
tinėlės yra paslėptos aplinkinėse 
gatvelėse, jas gina vienas bjaurus 
priešas. Vaistinėlių pravartu neim- 
ti, jei dabar jų nereikia, kadangi su- 
grišite vėliau. Kai išgirsite dundėji- 
ma, reiškia yra du keliai. Gatvelės 
su siaurais įėjimais nuves link vais- 
tinėlių. Sėlinkite pro tunelius ir šau- 
dykite priešus. Čia nesunku paklys- 
ti, o spręsti, kad einate į naują vie- 
tą, galima pagal priešus. 

Tolimesnis lygis gali būti sun- 
kus, neaišku, ka daryti. Šaudyki- 
te demonų galvas į akį, naudoda- 
mi tikslų taikymą. Tai reikia dary- 
ti labai greitai, kai jie sustos. Jei 
nepataikysite, reikės „nerti“ į šo- 
ną ir išvengti jų atakų. Nuolat 
grižkite į kambario centra ir leis- 
kite kamerai automatiškai sekti 
galvas, kol jos sustos, tada įjun- 
kite tikslų taikymą. Pasirodys vis 
daugiau galvų, kol galiausiai atsi- 
ras didelė galva. Kad ją nukautu- 
mėte, sekite aplink kambarį tiks- 
liai nusitaikydami. Kai ji sustos, 
iššaukite visas tris akis. Tada 
grižkite į centrą ir pribaikite liku- 
sias, jei anksčiau nepataikėte. 

Po demonų teks susikauti su Wu 
merginomis. Problema ta, kad jos 
labai išsisukinėja. Įmanoma jas iš- 
mesti iš ringo, tačiau pakaks ir ge- 
ro primušimo. 

Finalinė kova išties sunki. Jei ban- 
dysite išsiaiškinti, kaip ji primušti, 
gausite į kaulus. Nors yra gan leng- 
vas būdas: stovėkite viduryje ir leis- 
kite kamerai jį sekti. Kol jis eis ra- 
tu, jam žalos praktiškai nepadary- 
site, tačiau kai jis sustos, bus lai- 
kas šauti, bet reikia būti labai grei- 
tam. Tiksliai taikykitės į galva ir „iš- 


varykite“ visą apkaba. Jei turite pas- 
kutinį ginklo „bonusa“, galėsite pa- 
leisti šešias kulkas per sekundę net 
su tiksliu taikymu. Jei būsite per 
letas, apdegsite. Pamatę artėjan- 
čią ugni, „nerkite“ į šoną. Triukas 
tas, kad reikia žinoti, kada jis atei- 
na. Kai tiksliai nusitaikysite, Nikas 
pasisuks į taikinį, jei jis bus už jūsų. 
Kartokite tai kelis kartus ir nukau- 
site priešą. 


VII EPIZODAS — 

„ANDING ROCKY“ 

Nuvažiavę į pažymėta vietą, sumuš- 
kite vyruką bare. Tada sekite Raf- 
ferty Naudokite įprastas technikas, 
nes bus labai daug posūkių. Papil- 
domai galite primušti du vyrukus su 
elektrinėmis lazdomis. 


Vėliau teks bėgti nuo federalų. 
Lėkite greitai ir manevruokite zig- 
zagais gatvėse. Po to teks sekti 
dar vieną automobilį iki sandėlio. 
Atvykus reikės pro sandėlį prasė- 
linti. Pirmasis vyrukas yra dešinė- 
je. Po jo eikite ir matysite du ke- 
lius. Pirmiausia „nukirskite“ vyru- 
ką kairėje, tada keliaukite į dešinę. 
Pamatysite sarga, esantį toliau, 
palaukite, kol jis nusisuks, ir jį „nu- 
kirskite“. Iš čia matosi dar vienas 
sargas. Galite praeiti pro geltonas 
statines, laikydamiesi arti sienos, 
kairėje. Eikite kairėn, bet laikykitės 
dešinės pusės. „Nukirskite“ išei- 
nantį sarga. Grįžkite prie sienos, 
kuria sekėte, ir sėlinkite į kitą pu- 
sę prie sargo. Priešais matysite 
greitus posūkius kairėn ir dešinėn. 
Už kampo yra vyrukas, vaikščio- 
jantis aukštyn-žemyn. Apsisukite 
ir turėtumėte matyti žalią tikslo žy- 
meklį. Neskubėkite eiti į ji, prisi- 
denkite krašte kairėje. „Nukirski- 
te“ praeivį. Už dėžės, kur slėpė- 
tės, yra dar vienas „bičas“. 

Finalinė epizodo misija. Prisiden- 
kite už kolonos. Iššokite „slow-mo“ 
režime į kairę ir pasislėpkite už ki- 
tos kolonos. Toliau judėkite, šaudy- 
kite ir dangstykitės. Saugokitės vy- 
rukų ant kablių, jie gali trenkti ir už 
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priedangos. Ant vienos kolonos yra 
vaistinėlė. Atakuokite „slow-mo“ ata- 
komis ir judėkite ribotoje erdvėje, 
vengdami pataikymų. 


VIII EPIZODAS — „RETRIBUTION“ 
Pirmiausia sekite automobilį. Sukite 
dešinėn į Sunset Blvd ir laikykitės ke- 
lyje visa laiką. Jei turite lėtoka auto- 
mobili, naudokite pagreitinimus, bet 
laiko turėtų užtekti. Nuolat stebėkite 
radarą, nes kelias netiesus. 
Nuvykę į vietą, kovokite su Rocky 
samdiniais. Juos galima įstumti į gar- 
siakalbius. Pirma kartą garsiakalbiai 
susprogs, tačiau vėliau kaskart kam 
nors prie jų priartėjus, jie nukratys 
elektros srove. Gan smagu stebėti. 
Po to reikės važiuoti į oro uostą. 
Jis toli ir pakeliui rasite „apgreidų“ 


BNAOVUKBUMA 


Mansfield Ave. 


vietų. Jei sunku ten patekti, važiuo- 
kite iš šiaurės Ocean Park Blvd, su- 
kite į 28-ą gatvę. 

Prasidės susišaudymai angare. |si- 
junkite tikslų taikyma ir iššaukite dvi 
geltonas statines. Tada su auto tai- 
kymu nukaukite likusius priešus. Jie 
lis iš visur: iš už automobilių, kontei- 
nerių, bus pasislėpę plyšiuose ir kam- 
puose. Sprogdinkite geltonas stati- 
nes ir didelius rezervuarus. Kiekvie- 
no angaro gale, prie konteinerių, yra 
vaistinėlės. Priešo ginklų nepatarti- 
na imti — negalėsite naudoti tikslaus 
taikymo. Šaudykite į medines dėžes, 
kad išvystumėte jų turinį. 

Poto teks vytis ir sunaikinti lektu- 
vą. Staigiai išlėkite, turite labai ne- 
daug laiko. Lėktuvas pradžioje su- 
kasi ratu. Vairuojant reikia naudoti 
tikslų taikyma ir šaudyti į kairį ir de- 
šinį variklius. Saugokitės mažų Iėk- 
tuvų kelyje. Užpildykite lėktuvo žalos 
indikatorių, ir bus baigta. 

Finalinė kova su generolu Kim. Tai 
sunki kova, nes generolas gali atlikti 
išties mirtinų pagriebimo kombo ata- 
kų. Taip pat jis gan gerai blokuojasi. 
Nebijokite atsitraukti, kad išvengtu- 
mėte smūgių. Aplink žieda yra daik- 
tai, kuriuos galite paimti, norėdami 
pagerinti kovą. Mėtykite juos į jį. Ge- 
nerolą galima įveikti įprastai spau- 
dant klavišus, bet tai užtruks. Pa- 
griebimus galima blokuoti. Blokuo- 
jant, atsitraukinėjant ir atakuojant 
jam galima padaryti žalos. Taip pat 
bandykite pabėgti ir atakuoti įsibė- 
gėję. Nesikrimskite, jei jis blokuoja 
beveik visas jūsų atakas — jei tik jis 
jūsų neatakuoja, reiškia esate pa- 
keliui į pergalę. 


Šunų kaulų vietos 0 | 


„ Hollywood, šalia Sunset ir Highland, už pilkos tvoros atviroje vietoje 
Hollywood, Melrose ir Spaulding, už tvoros : 

„ Beverly Hills, La Cienega Blvd. ir 3rd St. stovėjimo aikštelėje prie garažų 
„ Beverly Hills, La Peer Dr. ir Wilshire Blvd., stovėjimo aikštelėje 

„ Century City, Pico Blvd. ir Canfield Ave. ant kampo 

„Hancock Park, Rimpau Blvd. ir Olympic Blvd. 

„ Hancock Park, 1st St. ir Larchmont Blvd. 

„ Tarp Hancock Park ir Jefferson Park šalia 110, Washington Blvd. ir 


9. Tarp Culver City ir Jefferson Park šalia 110, Apple ir Fairfax 

10. Culver City, Washington Blvd. ir Landmark St. 

11. Jefferson Park, Jefferson Blvd. ir Redondo 

12. Jefferson park, Jefferson blvd. ir 4th Street priešais klubą 

13. Korea Town, Washington ir Budlong priešais alkoholio parduotuvę 


14. Downtown, 15th ir Central 


15. Tarp Downtown ir Chinatown, Hill St. 


16. China Town, Alvarado ir Court 


17. Korea Town, Bth St. ir Rampart Blvd. 
18. Los Felix, Fletcher Blvd. ir Silver Ridge Ave. 


19. Los Fenix, Lily Crest ir Kenmore 


20. 
e1. 
žB: 
23. 
24. 
25. 
26. 
af: 
28. 
29. 
30. 


Century city, Club ir Shelby 
Century city, holmby ir Pandora 


Venice, Lincoln ir Marco Pl. 
Venice, Panay St., šalia jachtų 
Venice, Lincoln ir Pine 


Between I4O5 ir 110, Sepulveda ir Clover 
Šalia Venice, Oro uosto ir Dewey 


Santa Monica, 7th St. ir Wilshire Blvd. 
Santa Monica, San Vicente Blvd. ir 1 9th St. 
Santa Monica, Olympic ir Cloverfield 

Santa Monica, Santa Monica ir Amherst 


TRUE CRIME: STREETS OF LA 


VIDUTINĖ PABAIGA 


VI EPIZODAS — „RAMPAGE“ 
Važiuokite tiesiai La Cienega Blvd. 
Sukite dešinėn, kai nuvažiuosite į 
Sunset Blvd. Jūsų tikslas yra Gu- 
lag, esantis dešinėje. Toliau teks 
gaudyti Rocky. Vykitės limuziną. 
Priartėkite ir su tiksliu taikymu šau- 
dykite tiesiai po limuzino numeriu 
tol, kol limuzinas sprogs. 

Vėliau teks susikauti su sargybi- 
niu Miša. Čia jokios strategijos nė- 
ra, tiesiog kaukitės, kaip mokate. 

Po to važiuokite pas Wu. Ten 
iššaudykite jo komanda ir važiuo- 
kite į oro uostą. Važiuojant į oro 
uostą, gali iškilti problemų. Važiuo- 
kite į pagrindinį kelia iš šiaurinės 
pusės. Važiuokite į-2368, -571 
koordinačių vieta Ocean Park Blvd, 
tada sukite į pietus 23-i0je gat- 
vėje. Važiuokite į pietus, tada su- 
kite kairėn Airport Ave. 

Tada teks pabėgti su pinigų sunk- 
vežimiu. Jo neperšauna kulkos, bet 
žalos jis gali gauti. Sušaudykite prie- 
šų padangas ir pabėkite. 


VIIEPIZODAS — „BLOOD MONEY“ 
Apsisukite ir važiuokite į žalią taš- 
ką. Atsidursite sunkiausioje sėli- 
nimo misijoje. Aplink tamsu, kar- 
tais nesuprasite, kur einate, tad 
galima daryti du dalykus: paderinti 
ryškumo nustatymus ekrane ar 
bandyti (arba perskaičius) prisi- 
minti, kur yra posūkiai. Eikite į ko- 
ridoriaus pabaiga, bet pasislėpki- 


te prie pabaigos dešinėje, priešais 
raudonas užuolaidas. Stumtelkite 
kamerą, kad galėtumėte pasižiū- 
rėti, kas ten yra, ir nukaukite, kai 
jis ateis. Eikite dešinėn, tada kai- 
rėn. „Iškirskite“ iš kairės atėjusį 
vyruką. Sukite kairėn, iš kur jis 
atėjo. Išlis padavėja, nukaukite ją. 
Eikite iki pabaigos ir sukite deši- 
nen. Bus dar vienas vyrukas už 
kampo, kairėje. Sekite koridorių ir 
sukite dešinėn, bet būkite atsar- 
gus. Ant grindų yra kibirai, į ku- 
riuos įbėgus, jus sučiups. Užten- 
ka tarpo, kad praeitumėt: du kibi- 
rai lieka kairėje ir vienas dešinė- 
je. Po šio kambario sukite deši- 
nėn. Eikite koridoriumi, sustokite, 
praėję pirmą paveikslą, esantį de- 
šinėje prieš raudonas užuolaidas. 


Pasislėpkite prie sienos dešinėje. 
Kambaryje yra mergina. Galite iš- 
šauti strėlytę ar praeiti, kai ji ne- 
žiūri. Po kito paveikslo dešinėje yra 
kitas kambarys. Šaukite į mergi- 
ną iš strėlytės. Toliau yra dar ki- 
birų. Tarpas čia siauresnis, tad 
judėkite lėtai. Pasukinėkite kame- 
rą aplink, kad matytumėte, ar 
einate per vidurį. Sulyginkite ka- 
merą su kryptimi, kuria einate, 
ir po truputį judėkite pirmyn. Pra- 
eikite pro pirmus du kibirus ir kai 
matysite, kad viskas tvarkoje, ju- 
dekite į kito kibiro kairę. Sukitės 


kairėn ir nueikite iki žalio žymek- 
lio. „Nukirskite“ vyruka, išeinantį 
iš kairės. 

Tada primuškite merginas. Jei jos 
užšoks ant pečių, staigiai atsikraty- 
kite, nes kitaip greitai mirsite. Po 
merginų reikės kautis su vyrukais. 
Muškitės su jais po vieną, kitaip bus 
per daug vargo. 

Po kovų važiuokite į žalią tašką že- 
mėlapyje. Tada vėl reikės pabėgt nuo 
persekiotojų. Tiesiog sušaudykite 
Jiems padangas ir važiuokite. 

Kiniečių kvartale iššaudykite Roc- 
ky draugelius. Nušaukite komando- 
sus ant stogo ir judėkite šia krypti- 
mi. Tada judėkite ratu laikrodžio kryp- 
timi ir visus šaudykite. 

Galiausiai susikaukite su Rocky. 
Kova panaši kaip ir su generolu. 


BLOGA PABAIGA 


IV EPIZODAS — „CON GIRLS“ 
Važiuokite į striptizo kluba, pažymė- 
tą žemėlapyje. Primuškite striptizo 
šokėjas. Jos lįs iš savo narvų ir nuo 
stulpų. Užšokusios jos padaro daug 
žalos, tad greitai atsikratykite jomis. 
Po to išlis vyrukas ilgais plaukais, 
susitvarkykite ir su juo. 

Tada suraskite Lolą. Ji nėra to- 
li, taškas pažymėtas žemėlapyje. 
Toliau bus tam tikras vairavimo tes- 
tas. Reikia greitai pravažiuoti gat- 
vėmis, tad naudokite visus įmano- 
mus pagreitinimus ir 90 laipsnių 
posūkius. Vagonėlis kiek siūbuos, 
bet paprastai atsistatys teisingai. 
Vėliau reikės pabėgti nuo policijos. 
Kirskite per kokį nors parka ir at- 
siplėšite nuo jų. 

Galiausiai teks susigrumti su pa- 
čia Lola. Čia neveiks blokavimo myg- 
tukas, tad stabdyti jos atakas rei- 
kės kitaip. Reikia nuolat spardyti ir 
daužyti. Jei ji pradėjo ataką, greitai 
kontratakuokite ir ją nutraukite. 

Paskutinėje epizodo misijoje rei- 
kės vėl susidurti su snaiperiu — tai 
aprašyta jau anksčiau, prie geros 
pabaigos. 


V EPIZODAS — „HIG-RISE 
TERROR“ 

Važiuokite į oro uostą, pasinaudokite 
anksčiau nurodytu keliu. Gaudykite 
žudikus su sunkvežimiu. Šaudykite į 
bėglius gale, kai priartėsite. Susily- 
ginkite su jais ir šaudykite į padan- 
gas. Po to dar pašaudykite į sunkve- 
žimio priekį ir jį sustabdysite. 

Vėliau reikia lekti į centrą. Sukite į 
antrą išvažiavimą dešinėje ir sekite 
keliu. Sukite į pirma kairį posūkį ir 
turėtumėte patekti į kitą greitkelį. Iš 
jo sukite į pirmą dešinį išvažiavimą. 
Dabar miestu važiuokite iki nurody- 
tos vietos. Laiko turėtų užtekti. 

Susišaudymo metu automobiliai 
suteiks priedangos tol, kol patys ne- 
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sprogs. Šaudykite visus pakeliui ir 
nusigaukite iki pastato įėjimo. Galite 
matyti savo partnerį ir FTB vyruka, 
besislepiantį už automobilio. Deja, 
jo nušauti negalite. Už durų yra lai- 
komas įkaitas, tačiau dėl jo nesijau- 
dinkite. Visus iššaudykite ir, galbūt, 
pavyks ji išgelbėti. 

Patekę į fojė visus iššaudykite ir 
ten. Po to vyrukas iš už neperšau- 
namo stiklo pradės mėtyti grana- 
tas. Jei atsitrauksite atgal, kur at- 
ėjote, granatos jūsų nepasieks. Vie- 
nintelis būdas jį nušauti yra pro ka- 
sininko langelius, naudojant tikslų tai- 
kymaą. Iššaukite langelio groteles ir 
susilyginkite taip, kad priešas būtų 
tiesioginėje ugnyje jūsų taikiklio linijo- 
je. Šaukite taip kelis kartus. 

Apeikite už kampo ir iššaukite į 
vyruką, kurį matote. Slankiokite į 
šonus ir nardykite „slow-mo“, kad 
išvengtumėte šūvių. Eidami į ofisų 
vietovę, pamatysite kabiną kairėje 
ir dešinėje. Už dešinės yra priešas 
su įkaitu. Lėtai eikite viduriu, laiky- 
kitės kairės. Kai išvysite koją arba 
ranką, neutralizuokite jį. Jei jis iš- 
lis, „slow-mo“ nerkite ir iššaukite į 
Ji. Jei pasiseks, išgelbėsite įkaita iš 
karto, jei ne — šaudykite toliau. Ne- 
reikia jaudintis dėl gero / blogo po- 
licininko reitingo. Jei nepavyks, ga- 
lesite išėję atlikti kelias misijas ir 
atstatyti reitingą. Bandymai išsau- 
goti įkaitą jums gali kainuoti gan 
brangiai. Po to bus dar vienas prie- 
šas su įkaitu. Priartėjus prie kito 
kambario durų, pasirodys trys vy- 
rukai. Dešinėje yra vaistinėlė. Ju- 
dėdami toliau, sutiksite panašų pa- 
sipriešinima. Galite imti priešų gin- 
klus, tačiau neturėdami tikslaus tai- 
kymo, negalėsite išgelbėti įkaitų, jei 
tai jums rūpi. Priešai lis iš visur 
kai kurie su įkaitais, kiti be jų. Atsi- 
minkite, kur buvo vaistinėlės, kurių 
nepanaudojote, čia jų tikrai prireiks. 
Iššaudę visus, eikite į žalią žymeklį. 

Paskutinėje epizodo misijoje ten- 
ka vėl susikauti su generolu Kim. 


„Syberia II“ 

Ledo Miestas 

Kaip praeiti Hanso (sergančio se- 
nuko) sapną? 

Nerijus, Panevėžys 

Eikite į prieki, paimkite mamuto fi- 
gūrėlę, eikite atgal. Per mišką ei- 
kite į Vladileną pakeliui kalbėdami 
su Ane. Įeikite į Foralbergų na- 
mą, kalbėkite su tėvu. Grįžkite pas 
Anę. Tėvas išeina į gamyklą 
7.15, vėl eikite į Foralbergų na- 
mą, pamėginkite paleisti laikrodį. 
Nieko neišeina. Žiūrėkite į laiką — 
2.45, nustatykite jį rankenėle. 
Bakstelkite dešinį žmogutį, kairį, 
tada švytuoklę. Laikrodis veikia, 
nustatykite laiką — 7.15 ir pa- 
traukite dešinį svarstį, kad pagrei- 
tintumėte laikrodžio eiga, tada be- 
skite į skambutį. Tėvas išeina į ga- 
mykla. Užeikite į kambarį, paimki- 
te palėpės raktą. Pakilkite į palė- 
pę, atrakinkite duris, prieikite prie 
Hanso ir atiduokite jam mamuto 
figūrėlę. Kalbėkite su Hansu. Pa- 
mėginkite paimti Oskaro širdį nuo 
stalo. Viskas. 


„Worms 3D“ 

„Nobody Rides for Free“ 

Niekaip negaliu pereiti šios misijos. 
Edgaras, Šiauliai 

Eikite po vėliavomis ir peršokite 
ten, kur yra artimiausias jums kir- 
minas. Šokite aukštyn laiptais ir 
vėl aukštyn, tada greitai kairėn 
ir nusigaukite ant pirmos aukš- 
čiausios dėžės per savo ėjimą. 
Eikite atrakcionu, rinkdami nau- 
dingus daiktus, ir nusigaukite kaip 
galite toliau (galima orientuotis pa- 
gal mina). Pašokite ir paimkite mi- 
ną, tada nusileiskite su parašiu- 
tu žemyn ir padėkite ją būdelėje 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. Pateikite aiškų misijos, 
lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia padaryti. OK? 


šalia kirmino, tada peršokite ir 
pasislėpkite už artimiausio atrak- 
ciono. Šokite atbulinį salto ant at- 
rakciono ir paimkite trečią mina, 
bėkite ir padėkite ją būdelėje su 
kirminu, arčiausiai starto. Bėki- 
te ir sumokėkite už paskutinį at- 
rakcionaą padėdami mina paskuti- 
nėje būdelėje. 


„Enter the Matrix“ 

2 lygis 

Negaliu susprogdinti malūnsparnio. 
Mindaugas, Kėdainiai 
Šaudykite į malūnsparnį. Vienu 
momentu agentas susidoros su 
priešininku ir vel įlips į malūnspar- 
ni, po to vėl reikia šaudyti malūns- 
parnį tol, kol jis nepradės kristi. 
Tada šokite į liuką. 


„Broken Sword The Sleeping Dra- 
gon“ 

„Paris 1“ 

Ką daryti, kai Nikolė išleidžiama 
iš kalėjimo? Pasakyk visą lygio 
perėjimą. 

Mindaugas, Kaunas 

Na, visos misijos perėjimas labai 
ilgas, tad papasakosime pradžią, 
vėliau bus aiškiau, ką daryti. Taigi 
eikite į Vernono apartamentus. Pri- 
ėję Vernono gatvelę, lipkite kopė- 
čiomis į butą. Ant durų panaudoki- 
te laikraštį ir pakiškite po jomis. Su 
pieštuku išstumkite raktą iš skylu- 
tės, kuris nukris ant laikraščio. Tu- 
rėsite raktą nuo buto. Kambaryje 
eikite prie bufeto šalia šiukšlių dė- 
žės ir paimkite nosinę. Nueikite į 
miegamąjį ir duokite nosinę Beatri- 
čei. Ji nežinos seifo kombinacijos, 
bet atkreipkite dėmesį į gimimo die- 
nos datą — tai ir yra seifo kombi- 
nacija. Pasiimkite iš seifo visus daik- 
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tus. Išėjus iš buto į gatvelę, Nikolę 
bandys partrenkti automobilis. 
Spaudinėkite S, kol ji iššoks iš ke- 
lio. Grįžkite į jos buta, paleiskite DVD 
grotuvą. Pažiūrėję paskambinkite 
draugui Andre Lobineau, kuris at- 
važiuos į butą. Po to, kai parodysi- 
te jam DVD, skambinkite į laikraštį 
ir liepkite sustabdyti spausdinimą. 
Paklauskite telefonu apie teatro kau- 
kę ir eikite į teatrą. 


„GTA: Vice City“ 

Ką daryti, kai nebėra jokių misi- 
jų? Nusiperku pastatų su misijo- 
mis, įvykdau, ir vėl nieko nebėra. 
Sigitas, Pasvalys 

Kai nebėra jokiu misijų, visi „pac- 
kage'ai“ surinkti, taip įvykdyti visi 
šuoliai ir visos smulkesnės misi- 
jos, ir kai žaidimo statistika rodys 
10076, galėsi, nuvykęs į aerouos- 
tą, palikti miestą. O tada jau laukti 
„GTA: San Andreas“ :). 


„GTA: Vice City“ 

Nerandu karinio sraigtasparnio. 
Ką daryti? 

Tomas, Utena 

Sraigtasparnį gali gauti surinkęs vi- 
sus „packages“. Jei rinkti tingi, jį ga- 
lima rasti karinėje bazėje. 


„Shrek 2“ 

Bosas - Burtininkė 

Ar galėtumėte parašyti, kaip nu- 
galėti burtininkę? 

Vygintas, Lazdijų raj. 

Blogaja burtininke galima įveikti me- 
tant į ją vaisius, kuriuos galima rasti 
ant stalo, viduryje aikštės. Iš pra- 
džių reikia „atmušti“ su kardu jos 
magija, ir kai ji bus apsvaigusi, mes- 
ti į ją vaisių. 


„Star Wars: KOTOR“ 

Džedajų planeta 

Ką reikia daryti, kai išmoksti 
būti džedajumi ir gauni šviesos 
kardą? 

Lukas, Vilnius 

Kai gauni lazerini karda, turi keliauti 
į urvą, kuriame rasi kristalus, ku- 
riais galėsi patobulinti kardo galią. 
Ją patobulinęs, jau galėsi atidaryti 
iki šiol užrakintas duris, kurios ves į 
žvaigždės-žemėlapio kambarį. Ra- 
dęs ją, būsi perėjęs planeta ir galė- 
si skristi į kitas. 


„Doom 3“ 

Kaip naudotis dvasios kubu? 
Vita 

Užmušus tam tikra kiekį monstrų 
dvasios kubas užsipildo. Tada jį pa- 
sirenki, nusitaikai į prieša ir spaudi 
šūvio mygtuką. Įdomu tai, kad dva- 
sios kubas naikindamas priešą visą 
jam padaryta žalą paverčia į sveika- 
tą ir atiduoda ją tau. Tad reikia gal- 
voti, į ką šaudyti. 


„GTA: Vice City“ 

„Bombs Away“ 

Niekaip nepereinu šios misijos. 
Kaip valdyti tą lėktuvėlį? 

Aistis, Kaunas 

Tai yra grynai įgūdžio reikalas. 
Jei nepavyksta iš keliolikto kar- 
to, pabandykite pasikeisti valdy- 
mo nustatymus į patogesnius 
jum. Nebijokite eksperimentuo- 
ti, nes kai baigsite misija, galė- 
site sugrąžinti valdymą į senas 
vietas. Kai bandėme šį žaidimą 
ir ant PlayStation 2 konsolės, 
ši lygi lengvai perėjome, tad gal- 
būt vertėtų pabandyti su pulte- 
liu ir PC versiją. 


„KREED“ Ė 

Spauskite = ir konsolės lange rašykite sv. cheats 1. Tada vėl spaus- 
kite = ir lange veskite kodus. Kad išjungtumėte kodų režimą, suves- 
kite sv. cheats O 


Efektas — Kodas 

Skrydžio režimas — fly 

Žaidimo info rodymas — cl. showinfo <O ar 1> 

Ginklų sarašas — addwpn ? 

Duoti ginkla iš sarašo ar užtaisyti dabartinį — addwpn <skaičius> 
Išsaugoti žaidimą — save <pavadinimas> 

Užkrauti žaidimą — load <pavadinimas> 

Užkrauti žemėlapi iš „areas.pak“ failo — map <pavadinimas> ar 
svmap <pavadinimas> 


„TRANSPORT GIANT“ 

Efektas — Kodas 

Daugiau pinigų — [Ctrl] + [Shift] + G 

1 Papildomi metai — [Ctrl] + [Shift] + Y 
Baigti dabartinę misija — [Ctrl] + [Alt] + W 


„BLADE OF DARKNESS“ 

Reikia redaguoti žaidimo faila, prieš tai susikurkite jo kopija! Su teks- 
to redaktoriumi atidarykite failą „menu.py“ „scripts“ kataloge. Pridė- 
kite šias eilutes failo pabaigoje: 


import cheats 

cheats. ActivateMiscCheats() 
cheats. ActivateLaserEyes() 

cheats. ActivateWeaponGrow() 
cheats. ActivateGoreCheatsCheats[) 
cheats. ActivateLevelCheats() 


Tada žaisdami spauskite klavišus: 
Efektas — Klavišas 

Mažas kardas — 1 

Didelis kardas — 2 

Didelis skydas — 3 

Mažas skydas — 4 

Šviesos kardas — G 

„Sleepy Hollow“ tipo Kraujas — H 
Mutavęs kraujas — M 

Matricos stiliaus kraujas — X 
Judinti kamera kairėn — [F5] 
Judinti kamerą dešinėn — [F6] 
Lygis aukštyn — [F8] 

Praleisti lyg — [F9] 
Nepažeidžiamumas — [F10] 


Paprastai veskite kodus žaidimo metu: 
Efektas — Kodas 

Lygio praleidimas — levelend 
Daugiausia HP ir ištvermės — allmighty 
Gauti didžiausia lygį — Ievelheaded 

Visi ginklai — tothepoint 

Visi daiktai — itemsgalore 

Visi raktai šiame lygyje — doorsnomore 


„SIMPSONS HIT AND RUN“ 
Sustabdykite žaidimą ir eikite į „options meniu“. Laikykite F1 ir veski- 
te kodus, naudodami rodykles. 


Efektas — Kodas 

Visos kortos; pabaigus 10076 — aukštyn, aukštyn, aukštyn, aukštyn 
Visi veikėjų kostiumai; pabaigus 10076 — kairėn, dešinėn, kairėn, 
dešinėn 

Visos transporto priemonės; pabaigus 10076 — aukštyn, žemyn, 
aukštyn, žemyn 

Skirtingi kameros kampai — žemyn, žemyn, žemyn, aukštyn 
Raudonų plytų automobilis — žemyn, žemyn, dešinėn, kairėn 
Aukštesnė akseleracija — dešinėn, dešinėn, dešinėn, dešinėn 
Nepažeidžiamas automobilis — dešinėn, aukštyn, dešinėn, aukštyn 
Nėra didžiausio greičio — kairėn, kairėn, kairėn, kairėn 


Spausti signala, kad galėtumėte šokinėti automobilyje — kairėn, kai- 
rėn, kairėn, dešinėn 

Spidometras — dešinėn, dešinėn, žemyn, kairėn 

Nužudymas iš vieno susidūrimo — dešinėn, dešinėn, kairėn, kairėn 


„CHASER“ 5 

Pradėkite žaidimą su komandine eilute čhaser. exe -console. Žaidi- 
mo metu spauskite = ir lange veskite kodus. Kad aktyvuotumėte 
koda, reikia spausti + dešinėje ekrano pusėje, tada spausti =, kad 
grįžtumėte į žaidimą. 


Efektas — Kodas 

Dievo režimas — Vcht god 

Skrydžio režimas — Gcht. flymode 

100 papildomos žalos — Vcht armor 100 

100 sveikatos — ht health 100 

Duoti nurodyta ginkla — 1cht weapon <pavadinimas> 
Visi ginklai ir daiktai — cht. giveall 

Pakeisti žaidimo greitį — lcht. timescale <skaičius> 


„CASINO, INC.“ 
Spauskite Esc, kad patektumėte į pauzės meniu, tada veskite „load- 
thedice“, kad atvertumėte konsolės langa. Tada čia veskite kodus. 


Efektas — Kodas 

Samdomas žudikas — hitman 

5 samdomi žudikai — hitmen 
Apgavystė — cheat 

Papildomi pinigai — chips 
Problemų kėlėjas — tm 

Pradėti suvažiavima— convention 
Pradėti ugni virtuvėje — fire 
Šokantys žmonės — danceforme 
Važinėtis po miestą — race 


„Didelės galvos — heads 


Purvinas kazino — puke 
UFO ataka — ufo 
Godzilos ataka — godžzilla 


„BLOODRAYNE“ 
„Options“ meniu pasirinkite „Cheat“. Tada sujunkite žodžių stulpelius, kad 
suformuotumėte kodą. Sustabdykite žaidimą ir įjunkite koda iš meniu. 


Efektas — Kodas 

Dievo režimas — TRIASSASSINDONTDIE 

Atstatyti sveikatą — LAMEYANKEEDONTFEED 

Užpildyti kraujo troškimą — ANGRYXXXINSANEHOOKER 

„Time Factor“ režimas — NAKEDNASTYDISHWASHERDANCE 
Lygio pasirinkimas — ONTHELEVEL 

Priešo užšaldymas — DONTFARTONOSCAR 

Parodyti ginklus — SHOWMEMYWEAPONS 

„Gratuitous Dismemberment“ režmas — INSANEGIBSMODEGOOD 
„Juggy“ režimas — JUGGYDANCESOUAD 


„NEED FOR SPEED UNDERGROUND“ 

Pasirinkite „Statistics“ opcija pagrindiniame meniu, tada spauskite 
„Delete“ arba „Backspace“, kad grįžtumėte į pagrindinį meniu. Tada 
veskite kodus. 


Efektas — Kodas 
Trasos — gimmesomecircuits 
„Drago“ trasos — gimmesomedrag 
Sprinto trasos — gimmesomesprints 
Maksimalūs pinigai — gimmeallyourmoney 
„Drift“ fizika visuose režimuose — slidingwithstyle 
1 lygio charakteristikų patobulinimai — allmylvioneparts 
2 lygio charakteristikų patobulinimai — allmylvi2 parts 
3 lygio charakteristikų patobulinimai — givemesomegoodparts 
1 lygio vaizdiniai patobulinimai — seemylvi1 parts 
2 lygio vaizdiniai patobulinimai; nėra vinilų — seemylvi2 parts 
3 lygio vaizdiniai patobulinimai — givemesomevisualstyle 
Visos „Drift“ trasos — driftdriftbaby 
“į 
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IT RINKOS GIGANTAI SUKASI VEIDU Į TAVO NAMUS 
KAIP IR KASMET, Zclioms, vio ai 


džiausio Lietuvoje ir Baltijos šalyse kompiuterinės ir buitinės 
technikos didmenininko, GNT Lietuva, rengiamas savaitgalis 
partneriams ir klientams. Veiksmas šį kartą iš pajūrio, kur šie 
renginiai vyko pastaruosius metus, persikėlė į Vilniaus apylin- 
kes — šių metų „GNT Savaitgalis“ vyko „Vilon“ viešbutyje. Sie- 
metinį renginį, kaip ir ankstesniuosius, sudarė keturios dalys: 
GNT partnerių ir klientų seminarų ir produktų pristatymas, ne- 
didelė paroda, linksmoji, vakarinė dalis ir sportiniai užsiėmimai 
bei rungtys. Mes, be abejo, spėjome apkeliauti visur (na, be- 
veik visur) ir įdomiausiais įspūdžiais pasidalinsime su jumis. 


Taigi, gan žvarbų ankstyva penkta- 
dienio ryta mes (rezidentas ir NPC) 
išsiruošėme į šį daugelio IT indust- 
nijos žmonių laukiama rengini (jis gar- 
sėja įdomiomis parodomis -prista- 
tymais ir be galo smagiais vakarė- 
liais). Mūsų laukė užsakytas auto- 
busas, nuvežęs tiesiai į vietą. Vieš- 
butyje jau buvo prasidėjusi registra- 
cija, ir mes kaip tik spėjome įsikelti į 
kambarius (išties maloni ir patogi 
aplinka), kai GNT direktorius Vytau- 
tas Stunžėnas oficialiai atidarė „Sa- 
vaitgalį“ ir prasidėjo paroda bei se- 
minarai. Tiesa, atidarymas kiek už- 
truko, mat buvo traukiama loterija, 
kurios prizai buvo prabangūs „Pre- 
zidentiniai“ ir karališki „Vilon“ apar- 
tamentai. Tarp laimingųjų vis pakliū- 
davo „Sonex“ atstovai, o kadangi lai- 
mėti buvo galima tik viena karta, te- 
ko ne vieną kartą papildomai traukti 
bilietus ir laukti kitų laimėtojų. 


ANONSAI IR SIURPRIZAI 

Seminarai vyko po kelis vienu me- 
tu, tad nuolat reikdavo apsispręs- 
ti, į kurį eiti, tačiau tai nebuvo la- 
bai sunku, nes rinkdavomės mums 
patiems, kaip žaidėjams, įdomes- 
Į nius ir kartu, tikėkimės, skaityto- 
jams aktualesnius pristatymus. 
Seminarų sesija pradėjo didžiausias 
viso GNT Savaitgalio rėmėjas 
Į „Samsung“, pristatydamas visa ei- 
Ig savo naujų monitorių ir galybę 
juose esančių naujovių. Į detales 
nesigilinsime, tačiau iš šio prista- 
tymo „užstrigo“ „Samsung“ dėme- 
sys monitorių valdymui ir derinimui 
— tam sukurta speciali programa 
„Magic“, bei kiekviename monito- 
riuje įmontuotas atskiras proceso- 
rius, automatiškai suderinantis įvai- 
rius jo nustatymus. Dar viena pa- 
togi savybė — monitorių galimybė 
| tiesiogiai nuskaityti 5 tipų atmin- 
ties korteles audio /video/foto me- 
džiagai. Taip pat maloniai nustebi- 
* no ir monitorių linijų pavadinimai 
I pagal žymiausių tapytojų pavardes: 
I Goya, Matisse, Raffaelo, Monet. 


Sutikite, tai skamba daug gražiau 
ir labiau intriguojančiai, nei eilė 
skaičiukų ir raidelių. 

Vėliau sekė „Palit“ vaizdo plokščių 
pristatymas, kur buvo kalbama apie 
naujus šios kompanijos produktus, 
didžiausią dėmesį skiriant naujoms 
PCI „Xpress“ plokštėms. Įdomiausia 
naujovė, kurią nugirdome, buvo apie 
nauja grafinę jungų nešiojamiesiems 
kompiuteriams — MXM. Tai mini PCI 
jungūs, kuri leis „laptopų“ vartotojams 
ateityje laisvai pasirinkti vaizdo plokš- 
te ir, reikalui esant, ją keist. 

Didžiausiu viso savaitgalio anon- 
su ir siurprizu be konkurencijos ga- 
lima pavadinti NEC pristatyma. Ši 
kompanija pirma karta Europoje (!) 
pristatė namų vartotojams skirtą 
70O-osios serijos Monitoriaus pro- 
totipa. NEC turi labai tvirtas pozici- 
jas profesionalams skirtų monitorių 
rinkoje, kurie pasižymi labai aukšta 
kokybe, tačiau yra kritikuojami dėl 
grubaus ir „nedraugiško“ dizaino. Tai- 
gi, kompanija nusprendė atsigręžti į 
namų rinka ir sukurti visiškai nauja 
produkta, kuriame būtų išlaikyta to- 
kia pati aukšta kokybė, ir kuris pasi- 
žymėtų išskirtiniu ergonomišku di- 
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zainu. Kurti naujosios serijos dizai- 
na NEC patikėjo žymiam japonų di- 
zaineriui Fukuzawa Naoto, o jo dar- 
bo rezultatus mes pamatėme pir- 
mieji Europoje. Iš tiesų, tai buvo įdo- 
mus ir vaizdingas momentas: se- 
minaro pradžioje monitorius buvo 
uždengtas apdangalu, ir tik mums 
pavyko nufotografuoti jo galinę dalį. 
Matote, į parodą buvo atvežtas ran- 
komis rinktas prototipas, kurio pa- 
gaminimas kainavo net 7000 An- 
glijos svarų. Na, o atidengtas mo- 
nitorius buvo parodytas iš Visų pu- 
sių, nupasakojant jo dizaino subtily- 
bes ir technines galimybes. Greitu 
laiku NEC paleis pirmuosius šios se- 
rijos produktus į rinka, tad tikimės, 
kad su jais susipažinsime labiau. Be- 
je, kompanija turi dar viena „kozirį“, 
kuriuo tikisi pritraukti vartotojus — 
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šie monitoriai bus parduodami įpa- 
kuoti spalvotose, gražiai apipavida- 
lintose dėžėse, o ne nuobodžiose, 
pilkose, kokias mes įpratę matyti. 
Toliau reikalai įgavo dar didesnį 
pagreitį. Kaip manote, kas galėjo 
pristatinėti tokio pavadinimo se- 
minara: „Skaitmeniniai namai — 
vizija ar tikrovė?“? Mes irgi labai 
nustebome, išvydę ne kokių nors 
„hi-end“ daikčiukų gamintojos, bet 
„Intel“ vardą. Tačiau greitai supra- 
tome, kodėl būtent šis proceso- 
rių gamintojas veda tokios temos 
seminarą. Juk vis didesnėje mus 
supančios technikos dalyje naudo- 
jami vienokie ar kitokie proceso- 
riai, ir „Intel“, be abejo, siekia, kad 
tai būtų jų produkcija. Kompanija 
neapsiriboja mums įprastais PC 
ar mobiliųjų įtaisų procesoriais, 0 
žada integruoti juos visur, kur tai 
naudinga ir įmanoma. Be šios idė- 
jos, šiame futurizmu dvelkiančia- 
me seminare buvo dar du akcen- 
tai. Didelis dėmesys buvo skiria- 
mas belaidžiam Interneto ryšiui. 
Sužinojome, kad kol pas mus šiuo 
metu stipriai populiarėja „Wi-Fi“, 
„Intel“ jau eksperimentuoja su va- 
dinamuoju „Wi-Max“ belaidžiu In- 
terneto ryšiu, kuris gali padengti 
atstumus net iki keliasdešimties 
kilometrų. Kitas net šyptelėti pri- 
vertęs dalykas buvo trumpas pa- 
sakojimas apie PTX — konkretes- 
nę „Entertainment PC“ viziją, jau 
turinčią savo dizainą. Jei neteko 
girdėti šio skambaus pavadinimo, 
„Entertainment PC“ — tai abst- 
raktus terminas, apibūdinantis 
dar neegzistuojantį kompiuterį, ku- 
ris savyje apjungtų visas įmano- 
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mas pramogas, būtų elegantiško 
ir „homefriendly“ dizaino ir papras- 
tai valdomas. Nors asmeniniai 
kompiuteriai jau prie to praktiškai 
priartėjo, kol kas konkretaus pro- 
dukto dar nėra, ir „Intel“ tikisi tapti 
pirmaisiais šiame traukinyje. Tie- 
sa, minėtasis PTX išvaizda primi- 
nė skandalingąajį reklaminį burbulą 
— „Phantom“ konsolę, bet tikėki- 
mės, kad šiuo atveju nieko pana- 
šaus nebus. 

Vėliau dalyvavome „DFI Lanpar- 
ty“ mMotininių plokščių pristatyme 
ir išklausėme labai daug skaičiu- 
kų bei peržiūrėjome labai daug len- 
telių su įvairių produktų specifika- 
cijomis. Iš viso to, žinoma, nieko 
konkretaus negalime prisiminti, iš- 
skyrus tai, kad „Lanparty“ turi 
modelius su praktiškai visomis 


įmanomomis grafinių, atminties ir 
procesoriaus jungčių kombinacijo- 
mis, be to, jau greitai pasirodys 
pirmoji plokštė su integruota 7.1 
garso plokšte. 

Daug „gyvesnis“ buvo „Hewlett 
Packard“ seminaras, skirtas jų ki- 
šeninių kompiuterių, „IPAG“, lini- 
jai. HP smarkiai plečiasi šioje rin- 
koje ir jau spėjo aplenkti „Palm“ 
„delninukus“, o šiuo metu jų pro- 
duktų linija išties plati ir įvairi. Įdo- 
miausias iš pristatytų modelių bu- 
vo 46340 modelis — pirmasis 
PDA kompiuteris su mobiliuoju te- 
Iefonu. Nors šis „IPAO“, palyginus 
ji su įprastais telefonais, yra di- 
desnis, tačiau jo funkcijų gausa 
stebina. Be to, papildomam pa- 
togumui ir galimybėms galima pri- 
jungti klaviatūrą ir foto kamerą. 


Pakeliui į paskutinį seminarą bu- 
vome „pagauti“ GNT atstovo ir 
maloniai pakviesti į pačių Savait- 
galio rengėjų spaudos konferen- 
ciją. Jos pradžioje direktorius pa- 
sidžiaugė GNT augimu ir bendru 
IT rinkos gerėjimu Lietuvoje, sėk- 
mingais bandymais plėstis Švedi- 
joje ir planais skverbtis į kitas ša- 
lis (Danija ir Lenkija). Tačiau svar- 
biausia žinute tapo sutarties pa- 
sirašymas tarp GNT Lietuva ir „In- 
tel“, pagal kuria GNT suteikiama 
oficialaus „Intel“ didmenininko tei- 
sė, garantuosianti GNT klientams 
įvairius privalumus. 


| FC KLUBAS] =004 Os Ed | 


Seminarų sesiją užbaigė vienintelė 
kompanija, palepinusi ne tik kalbomis 
ir vaizdais, bet ir garsu — „Creative“. 
Tiek seminaro metu, tiek parodoje „Cre- 
atve“ pateikė keletą pagrindinių akcen- 
tų, netelpančių į jų „kolonėlių gaminto- 
jo“ rėmus. Pirmiausia tai nešiojamas 
media grotuvas „Zen“, galintis rodyti 
filmus ir audio laikmenas, taip pat kla- 
viatūra su pianino klavišais, skirta pro- 
fesionaliam darbui su muzika, ir ma- 
žutės kelioninės kolonėlės, jungiamos 
prie nešiojamo kompiuterio, savo gar- 
so kokybe tikrai nenusileidžiančios sta- 
cionariems garsiakalbiams. 


GYVI PRODUKTAI 

Visa diena vykusioje parodoje savo pro- 
duktus demonstravo daugelis semi- 
naro dalyvių. Taigi, pasiklausius apie 
kokį įdomesnį daikta, jį buvo galima 
rasti ir parodoje. Nors laiko parodai 
turėjome tik tarp seminarų, spėjome 
atidžiau apžiūrėti ir net patys išban- 
dyti keletą įdomesnių dalykėlių. Pama- 
tėme naują „BenO“ mobilųjį telefoną. 
Taip, ši monitorių, nešiojamų kompiu- 
terių ir kitų IT produktų gamintoja ban- 
dys savo jėgas ir mobiliųjų telefonų 
rinkoje. Panaršėme ir po naują „No- 
vel“ produkta, komercinę „SUSE“ „Li- 
nux“ versija, kuri be vargo gali atpa- 
žinti bei naudoti ir standartines „Win- 
dows“ programas bei „failus“ (pavyz- 
džiui, „Word“ dokumentus). Ant šios 
„Linux“ sistemos sukosi senasis ge- 
rasis „windows'inis“ „Diablo II“ žaidi- 
mas. Išties įdomu. Galiausiai į ran- 
kas mums pakliuvo ir nauja „Hitachi“ 
skaitmeninė video kamera, kuri vaiz- 
da įrašinėja tiesiai į DVD! Parodoje 
buvo ir žaidimų — tikrų bei kompiute- 
rinių. Buvo galima pašaudyti su „Gun- 
Con“ ginklu „PlayStation 2“ žaidime 
bei pasivažinėti „Richard Burns Ral- 
ly“, taip pat pabėgioti su „Seamus Met- 
roid Fusion“ žaidime ant GBA SP Na, 
o „Intel“ surengė tikras mašinėlių var- 
žybas specialiame treke, kuris po ko- 
vu ir atiteko jų nugalėtojui. 
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BYVIS IR TEŠLAGALVIS 

GNT Savaitgalio vakarėliai kiekvienais 
metais turi specialią tema. Užper- 
nai dalyviai vilkėjo džentelmeniškais 
mMarškinėliais-frakais ir skrybėlėmis, 
pernai — meksikietiškomis Somb- 
rero, na, o šiemet buvo nuspręsta 
vakarėlio tema pasirinkti Byvį ir Te- 


šlagalvį (tikimės, šių dviejų veikėjų ne- 
reikia pristatinėti? :)). Taigi, visiems 
dalwiams buvo išdalinti marškinėliais 
su šiais dviem veikėjais, parodos me- 
tu ir vėliau daug kur stovėjo televi- 
zoriai, be perstojo transliuojantys 
šiuos filmukus, na, o pravesti vaka- 
rėlio buvo pakviesti patys herojai :). 
Na, ne patys animaciniai Bywis ir 
Tešlagalvis, o jų balsus pamėgdžio- 
jantys Algis Greitai ir Rimas Šapaus- 
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kas (Algis buvo vienas iš filmuko įgar- 
sintojų, tuomet, kai jį rodė per vie- 
ną iš mūsų TV kanalų). Vakarėlio 
metu vyko daug įdomių dalykų, ku- 
rių įdomiausias buvo... tarakonų 
lenktynės — ko gero, geriausiai By- 
vio ir Tešlagalvio vakarėlio dvasią at- 
spindėjęs reginys :)... 


"GNT savaitgalis 


NAUJAS KONKO RSAS! 


GERIAUSIAS ŽAIDIMO VAIZDAS 


Pagauk įspūdingiausią, įdomiausią, gražiausią, baisiausią, nuostabiausią ar bet kokį kitokį 
Tavo manymu visiems parodyti vertą žaidimo vaizdą ir atsiųsk jį mums! 


Prizas tikrai vertas pastangų! Geriausio žaidimo vaizdo autorius gaus NN 
puikų kompaktišką skaitmeninį foto aparatą Logitech Pocket Digital! N 


Brizalisteidejes parduotuve r www.nirk t "4 


„Šereenshot“ų“ gaminimo 
technika: 


dažnai pačiame žaidime būna 
numatytas klavišas, padarantis 
ekrano paveikslėlį ir išsaugantis 
jį to žaidimo arba standartinėje 
Documents direktorijoje. Jei 
tokios galimybės nėra, fotogratu- 
oti vaizdą ekrane reikia su spe- 
cialia programa, pavyzdžiui 
HyperSnap DX. Žinoma, galima 
bandyti naudoti paprasčiausią 
PrintScreen funkciją, tačiau tai 
nelabai patogu. Programoje, 
tokioje kaip HyperSnap DX svarbu 
nusistatyti, kad fotografuotų 
grafiniame režime (Dirext/ 
Direct3D, Glide). HyperSnap tai 
nustatoma meniu 
Capture > Enable Special Capture. 


Gero „šaudymo“! 


Laukiame jūsų ekrano paveikslėlių („skreenshot'ų“) el. paštu: pcmail(Dhakeris.lt arba paštu į redakciją. 
Pastaba: atsiųstų laikmenų (CD, diskelių ar kt.) negrąžinsime. 


DVD įrasymo programos 
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ĮRAŠYMO PROGRAMOS 


visai neseniai 3.14 diskelius keitėme 
AT š O DYTŲ į optinius CD diskus — atsirado nau- 
ja kompaktų įrašymo /perrašymo technologija. Žaidimai iškart 
pamėgo šį formatą ir smarkiai išsiplėtė, o paskui juos nuse- 
kė ir filmai bei kiti tiesiog didesnės apimties duomenų failai. 
Bet atėjo laikas, kai 700, o panaudojus „Overburn“ technolo- 
gija, ir 900-ų Mega baitų dėl vienokių ar kitokių priežasčių 
yra per mažai. Žaidimai jau skverbiasi į DVD diskus, o pavyz- 
džiui Myst IV Revelation išeina net dviejuose DVD diskuose! 
Taigi pats laikas pradėti rūpintis DVD įranga ir jos valdymo 
galimybėmis. Papasakosima apie populiariausius būdus DVD 


diskus įrašinėti namuose. 


„WINDOWS“ GALIMYBĖS 

Vienoje populiariausių operacinių 
sistemų pasaulyje, „Microsoft 
Windows XP“, darbui namuose 
palengvinti buvo įdiegtas greito CD 
įrašymo modulis. Tai tikrai pagir- 
tinas OS privalumas, tačiau „Mic- 
rosoft“ programuotojai, kurdami 
„Windows XP“, dar nebuvo taip 
toli pažengę, kad galėtų integruo- 
ti ir DVD įrašymo modulį. Tiesą 
pasakius, perkant įrašymo įren- 


DVD+R 


English v 


1:0:0 - TOSHIBA DVD-ROM SD-R9012 + 


16:0:0 - NEC DVD RW ND-2500A 1. + 


gini, patartina pasitikrinti, ar jo 
draiveriai suderinami su „Windows 
XP“. Bet jau dabar „Microsoft“ ža- 
da, kad naujajame jų kūrinyje, 
„Windows Longhorn“, kuris žada 
pasirodyti rinkoje 2006 metais, 
bus įdiegta minėta galimybė įraši- 
nėti, taip pat ir perrašinėti DVD 
diskus. Trumpai tariant — „Long- 
horn“ palaikys visus DVD forma- 
tus (DVD -R/RW , DVD +R/RW 
„taip pat ir RAM). Tačiau ar ver- 


OPTIONS 
AUDIO LANGUAGE: 


SOURCE: 


DESTINATION:; 


I INCLUDE EXTRAS 
I ALL LANGUAGES 
E DTS AUDIO 
I DUAL LAYER 


ave 


ta laukti? Gal geriau pasiieškoti 
kokios nors alternatyvos jau šian- 
dien? Juk yra daug tam tikslui 
skirtų programų. Keletą jų mes 
aptarsime įvairiais aspektais. 


VIENU PASPAUDIMU 
„1 Click DVD Copy“ pui- 
kus DVD kopijavimo ir įrašy- 
mo produktas. Vienas iš ge- 
riausių jo privalumų — dide- 
lės apimties DVD-9 disko tu- 
rinio pritaikymas paprastam 
DVD diskui. Nepatingėjus iš 
interneto giluma parsisiųsti 
vieną - kitą „mega“, galima 
kopijuoti ir „Copy Protected 
DVD“ diskų turinį. Tokia gali- 
mybę suteikia CSS („Content 
Scrambling System“) dekrip- 
torius. Paprastai filmų diskai 
ir būna būtent tokio forma- 
to, todel ilgai nelaukite ir par- 
sisiųskite. 
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Negalima nepaminėti „laptop ams“ 
naudingos funkcijos — DVD galima 
kopijuoti tiesiai į kietąjį diska . Pvz., 
žiūrint filmus, taip sutaupoma daug 
brangios energijos, nes DVD įren- 
ginio sukimas reikalauja didelio mo- 
bilaus energijos šaltinio, kurio gali- 
mybės yra labai ribotos, įnašo. 


8“ CloneDVD 


DVD Source Information 


Programos „interfei- 
sas“ yra draugiškas var- 
totojui. Beveik visos 
funkcijos atliekamos vie- 


DVD RW DRUS 


Target Drive 


Burn Progres: 
"LLU 
Wiiten: 58 X, Bulier 0 X 


Plento intett a vantablė blank into die, Uhan chck. Burn' 


nu - dviem pelytės paspaudi- 
mais. Pati programa stabili, jo- 
kių papildomų rūpesčių. Užeikit 
į puslapį http://www.compa- 
redvdsoftware.com/ ir 5- 
ioms dienoms bandomoji versi- 
ja Jūsų. Tiesa, ji dar ribojama 
iki trijų kopijų. 
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DVD KLONAS kopijuojant iš DVD-5 į analogišką 
„DVD Cloner II“ — nuostabi DVD diska, filmai nukopijuojami šimtu 


kopijavimo/rašymo programa. 
Skirtingai nei jau minėtoje „1 Click 
DVD Copy“, „DVD Clonerll“ yra 
įdiegtas CSS Dekriptorius, taigi 
nereikia papildomai rūpintis jo pa- 
ieška, ir tik įdiegus programą ga- 
lima pradėti dauginti filmų kopijas 
draugams. Negana to, ši progra- 
ma palaiko DVD-9 ( 8.5Gb ) for- 
mata ir dirba su juo kaip su įpras- 
tais 4,7 Gb DVD diskais. Galimy- 
bė kopijuoti DVD-9 į DVD-9 neat- 
rodo taip patraukliai, kaip aukš- 
čiausios kokybės filmo, įrašyto į 
DVD-9, kopijavimas į paprastą 
DVD diską. Toks veiksmas trupu- 
ti sumažina filmo kokybės rodiklį, 
bet, atsižvelgiant į DVD disko kai- 
ną, sutaupo nemažai pinigų. O štai 


procentų kokybiškai, be jokių iš- 
kraipymų. 

Norime priminti, kad CSS dek- 
riptorius leidžia kopijuoti absoliu- 
čiai bet kurį kompakta, ir progra- 
ma tai daro labai greitai — 2 va- 
landų filma perrašys vienos valan- 
dos bėgyje. Ir tik ypatingomis iš- 
imtimis ši programa nesuveiks: ji 
nėra 100 7o suderinama su vi- 
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Destination Device: 
D: MATSHITA DVD RAM UJ-811 


Ur 
i Ardr- X 


S DNA 
Copying Statistics: 
Current Mode: DVD -> DVD 
Time Elapsed: 
Action: 
Status: 


Progress Status: 


sais DVD įrašymo įrenginiais. 
Menkas minusas prie daugybės 
privalumų. Dristame teigti, kad tai 
yra dėmesio verta programa. 
Dar vienas kūrinys panašiu pa- 
vadinimu — „Clone DVD“. Nieko 
keisto, kad jis taip pat turi įdiegta 
CSS dekriptorių. Programinės nau- 
jovės visada buvo greitai įsisavi- 
namos konkurentų. Jei neturite 
galimybės įsirašyti nauja diską, su 
„Clone DVD“ nusikopijuosite nori- 
ma filmą į HDD be problemų. Taip 
pat ši programa suteikia galimy- 
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Data/Video 


sai 
DVD-R 


DVD RECORDABLE 


"DVD INSCRIPTIBLE 


E 


Input video stream par 


| [00] Length:02:50:52 
:02:25:09 


[0 
| [02] Length:02:50:52 
Us | [03] Length:02:25:09 
- kš š || 


bę kurti „DVD 
Image“ failus ( 
.IS0), nuimti re- 
giono apsaugą 
(RPC-1/RPC-I1/ 
RCE), taip pat yra 
| jau minėta galimy- 
„» bė DVD-9 forma- 
tą suspausti iki 
4,7 gigabaitų, o jei nenorite 
spausti — tiesiog „perskelkite“ jį į 
du diskus. Visa tai daroma vienu 
pelytės spragtelėjimu. 

Niekam ne naujiena, kad DVD 
filmai dažniausiai būna integruoti 
su disko meniu, kuriame galima 
pasirinkti norimą kalba (deja, lie- 
tuvių kalba dar retokai pasitaiko) 
„ galima uždėti titrus. Su „Clone 
DVD“ nukopijuosite ir šį meniu. 
Norite išbandyti? Internete yra 
14 dienų bandomoji versija. Tai, 
palyginus su „1 Click DVD Copy“ 
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4:3, NTSC: 704x480 - MPEG2 


| 
Language: Subttie: | 
English AC3 2ch (0x80) x! "(GT Espandi (2) | < | 
Picture Size: Video Format: | 
NTSC (29.97 fr) Ž || 
Split By: 
[| Caneei EE Iš 


ir „DVD Cloner II“ bandomųjų ver- 
sijų salygomis, pakankamai gerai 
skamba. 


DVD MAGAS 

„DVD Wizard Pro“ bandomoji 
versija leidžia nukopijuoti 10 mi- 
nučių DVD video, tačiau ši pro- 
grama turėtų patraukti ne vieno 
vratotojo dėmesį. Be daugelio ki- 
tose programose esančių priva- 
lumų, su „DVD Wizard Pro“ ga- 
lite išsisaugoti DVD kaip DVD-R, 
VCD, SVCD ar netgi „DivX“ for- 
matu. Taip pat šioje programoje 
yra informacijos apie tai, kaip su- 
sikurti PS2, Xbox ir daugelio ki- 
tų Žaidimų kūrėjų kompaktinius 
diskus. O jei pirksite šia progra- 
mą internetu, tai žadama pasi- 
rūpinti ne tik patarimais, kaip tai 
padaryti, bet ir nemokamais pro- 
graminiais įrankiais. 
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DATOS/TOP 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO EUROPOJE DATOS 


SPALIS 
01 CODENAME: PANZERS STRATEGIJA 
01 DARK FALL 2 RPG 
01 EVIL GENIUS STRATEGIJA 
01FULL SPECTRUM WARRIOR VEIKSMO 
01 KNIGHTS OF HONOR STRATEGIJA 
01 MYST IV REVELATION NUOTYKIŲ 
01 OBSCURE VEIKSMO 
01 ROME:TOTAL WAR STRATEGIJA 
01 SHADE: WRATH OF ANGELS VEIKSMO 
01 SHARK TALE NUOTYKIŲ 
01 STAR WARS GALAXIES: JUMP TO LIGHTSPEED MMORPG 
01VIRTUAL POOL: TOURNAMENT EDITION SPORTAS 
08 ARENA WARS STRATEGIJA 
08IL-2 STURMOVIK: FALL BLAU SIMULIATORIUS 
08 SCRABBLE 2005 LOGINIS 
08 SONIC HEROES NUOTYKIŲ 
08 SUDDEN STRIKE: RESOURCE WAR STRATEGIJA 
08 TONY HAWK'S UNDERGROUND 2 SPORTAS 
08 TRIVIAL PURSUIT UNHINGED LOGINIS 
5 15 ATLANTIS EVOLUTION NUOTYKIŲ 
ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO LIETUVOJE DATOS EEE LOSBS Ejo 
SPALIS 15FIFAFOOTBALL 2005 SPORTAS 
15 PRO EVOLUTION SOCCER 4 SPORTAS 
01 KOHAN 2: KINGS OF WAR 15PACIFIC FIGHTERS SIMULIATORIUS 
01 ROME:TOTAL WAR 15 SACRED PLUS RPG 
01 SHARK TALE 22 AIRBORNE TROOPS VEIKSMO 
01 THE SIMS 2 22 CHAMPIONSHIP MANAGER 5 VALDYMO 
08 BARBIE FASHION SHOW 22 LEISURE SUIT LARRY: MAGNA CUM LAUDE NUOTYKIŲ 
08 BARBIE PRINCESS AND THE PAUPER 22 LMA PROFESSIONAL MANAGER 2005 VALDYMO 
GIEEIEA 2005 22 THE HOUSE OF THE DEAD III VEIKSMO 
22 THE MOMENT OF SILENCE NUOTYKIŲ 
08 LEISURE SUIT LARRY 22 TOTAL CLUB MANAGER 2005 VALDYMO 
08 MADDEN 2005 29 ARMIES OF EXIGO STRATEGIJA 
18TOTAL CLUB MANAGER 2005 29 CLOSE COMBAT: FIRST TO FIGHT FPS 
18 CHAMPIONSHIP MANAGER 5 29 FORD RACING 3 LENKTYNĖS 
22 NBA LIVE 2005 29 MENOF VALOR: VIETNAM FPS 
29FIRST TO FIGHT 29 NBALIVE 2005 SPORTAS 
29 FORD RACING 3 29 PREMIER MANAGER 2004/2005 VALDYMO 
LAPKRITIS LAPKRITIS 
05 ARMIES OF EXIGO 01 ALEXANDER STRATEGIJA 
05FLAT OUT 01JOINT OPS: ESCALATION FPS 
05 MEDAL OF HONOR PACIFIC ASSAULT 05 AXIS 8 ALLIES: RTS STRATEGIJA 
———22D -- jai THE MINDGATE CONSPIRACY rb 
26 LEMONY SNICKET'S ASERIES OF UNFORTUNATE EVENTS i — AT III E 
12 MEDAL OF HONOR PACIFIC ASSAULT FPS 
12 PLAYBOY: THE MANSION STRATEGIJA 
12 SUPERPOWER 2 STRATEGIJA 
TOP 10 19 EVERGUEST II MMORPG 
GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI EUROPOJE 19 NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 LENKTYNĖS 
19 PAINKILLER: BATTLE OUT OF HELL FPS 
1THE SIMS 2 19'SID MEIER'S PIRATES! RPG 
2DOOM3 19LOTR: THE BATTLE FOR MIDDLE-EARTH STRATEGIJA 
3 FINAL FANTASY XI 
4 CODENAME: PANZERS - PHASE ONE 
5THE SIMS TRIPLE DELUXE 
6 CHAMPIONSHIP MANAGER: SEASON 03/04 
7 CONFLICT: VIETNAM SkamryTOJŲ TOP 15 
8 SHELLSHOCK: NAM '67 
9 JOINT OPERATIONS: TYPHOON RISING 1. NBA LIVE 2004 
10 CSI: DARK MOTIVES 2. GRAN THEFT AUTO: VICE CITY 
3. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 
4. HITMAN: CONTRACTS 
5. CALL OF DUTY 
GNT TOP 10 - po— 2004 
8. TRUE CRIME THE STREETS OF LA 
1DO0OM3 9. STAR WARS: KOTOR 
2 UNREAL TOURNAMENT 2004 10. ENTER THE MATRIX 
3 HARRY POTTER PRISONER OF AZKABAN 11. EARTH'S SPECIAL FORCES (DBZ) 
4DIABLO 2LORD OF DESTRUCTION 12. SYBERIA 2 
5 DIABLO 2 13. HARRY POTTER AND THE PRISONER OF AZKABAHN 
6THE SIMS DOUBLE DELUXE 14 SPIDER MAN2 
7 NEED FOR SPEED UNDERGROUND 15 DIABLO II 
8 NBA 2004 
9 WARCRAFT 3: THE FROZEN THRONE NEPAMIRŠKITE, KAD TIK JŪS ĮTAKOJATE ŠĮ TOPĄ! ĮRAŠYKITE 2 ŠIUO METU 
10 WARCRAFT 3: REIGN OF CHAOS ŽAIDŽIAMIAUSIUS ŽAIDIMUS Į KUPONĄ IR SIŲSKITE MUMS! 
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PC KLUBO KUPONAS 


Kupona galima užpildyti ir atsiųsti į redakciją 
adresu: 

UAB „Indiza', Draugystės g. 15, 51226 | Parduodu „Spider-Man 2“. Tel.: (5) 2422633, 
Kaunas-31, arba nunešti į artimiausią „Lietuvos | Eligijus, Vilnius. 
spauda“ kioską. 


| 69443, Vaidotas, Kelmės raj. 


| Pirkčiau geras lenktynes. Tel.: (658) 54330, 
| Romanas, Vilnius. 


| Parduodu šiuos žaidimus: „GTA II“, „Ruswell“, 
„Multipulti“, „Splinter Cell“. Tel.: (621) 07445, 
| Dovydas, Kaunas. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


Mainyčiau kunį nors iš šių žaidimų: „Kelyje 2“, „Hitman 
| 2“, „GTA: Vice City“, „The Sims: Vacation“, „The Sims: 
| Makin“ Magic“, „Mobile Forces“, „The tale of 
| Imergon“, „Devastation“, „Holigans į Neighbours from 
| Hell 2“. Tel.: (318) 56361, Vygintas, Lazdijų raj. 


| Pirkčiau PC žaidima „Max Payne“ anglų kalba. Tik 
| kauniečiams. Tel.: (37) 345657, Aistis, Kaunas. 


MANO SKELBIMAS: 


| Parduodu vaizdo plokštę GeForce 4 MX 440 128 MB 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo | DDR TV-OUT 8x Te.: (621) 62160, Aureijus, Alyts. 


dinima]): 
paiidminai: 0 riėkkų Kkardbums B T ES4J05735 
| Karolis, Klaipėda. 


NORĖČIAU PILNO ŠIO ŽAIDIMO PERĖJIMO 


aki ja t | Parduodu PC žaidimus, turiu ir PS2. Tel.: (612) 
(irašykite TIK 1 žaidimo pavadinima): 


04773, Paulius, Vilnius. 
| Parduodu vairalazdę „Thrustmaster Top Gun: USB“ 


Klausimas i GAMEFAG: 
žaidimas: 
Lygis/ misija: 


problema 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 1 | 


VISA KITA: 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


EXPERT KLUBAS ŽURNALE UŽIMA VIETOS: 


[] PER MAŽAI 
[] PER DAUG 
[] KAIP TIK 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 
Laiškai — pcmaile-hakeris.lt 
Klausimai — pcfaghakeris.lt 


Parduodu „Sega“ kompiuterį už 30 Lt. Tel.: (615) 


= "Er | 


k 


— jungtūs, 4 programuojami mygtukai, dvi ašys. Kaina 
40 Lt. Tel.: (611) 74832, Mindaugas, Kaunas. 


Parduodu arba keičiu žaidimus. Turiu 220 žaidimų. 
Tel.: (676) 25008, Aleksej. 


Parduodu „NBA Live 2004“ ir „Euro Fighter Ty- 
phoon“. Tel.: (675) 34376, Tomas, Utena. 


Dalinuosi „RuneScape“ patirtimi. Tel.: (621)57793, 
Lukas, Vilnius. 


Parduodu nauja kompiuterį „Gamecube“ su pulteliu, 
atminties kortele, žaidimą „Beyblade“, „kompo“ dalį, su 
kuria galima žaisti „Gameboy“ žaidimus, ir vena kasetę 
„Dragongall“. Tel.: (611) 53576, Karolis, Vilnius 


Parduodu vaira „Logitech MOMO Racing“. Kaina 300 
Lt (pirkta už 499 Lt). Mažai naudotas, garantija 
2,5 metų. Tel.: (617) 13282. 

Pirkčiau „Far Cry“, „DBZ Budokai 3“. 


Parduodu „Playstauon one“ už 200 Lt, 250 litų su 
žaidimais. Atskirai parduodu ir žaidimus. Tel.: (682) 
89934, Justas. 


Parduodu CRT monitorių. Naudotas, 1 metų 
garantija. 15" įstrižainės kaina 100 Lt, 177 - 200 
Lt. Tel.: (684) 30938, Vilnius. 
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Nugalėtojus paskelbsime kitame numeryje. 


Tavo šios savaitės 
Visada provokuojantis, jaudinantis ir kiekviena savaite vis kitoks! 


» m V Na 2. Siųsk numeriu: IO 


PC EHOR savo zodiako ženklą 
Pvz.: PC EHOR svartstykles 


Kaina 2Lt 


Išdurk, pralinksmink arba tiesiog išnervuok! 
Užbombarduok savo priešą arba draugą 
SMS TERORO žinutėmis!!! 


Rašyk žinutę: 
, G) L PC TERORAS SEXY draugo telefono numeris 2. Siųsk numeriu: 1350 
Pvz.: PC TERORAS SEXY 370699XXXXX Kaina 5 Lt 


Sužinok, koks zodiako ženklas tau tinka 
geriausiai, o su kokiu geriau net neprasidėti!!! 


= L Rašyk žinutę: 
HOR zodiako ženklas1 ir ženklas2 


y PC SHOR svarstykles saulys 


2 Siųsk numeriu: 1052 


Įsitikinkite, ar jūs tinkate vienas kitam. 


, B 1, Rašyk žinutę: 
PC LOVE tavo vardas ir draugo vardas 
Pvz.: PC LOVE Adomas Ugne 


2 Siųsk numeriu: 1352 


Kaina 2Lt 


Dalyvauk SMS flirto žaidime ir susirask 
daug draugų, galbūt net savo antrąją pusę. 


=! L Rašyk žinutę: PC FLIRTAS 
Pvz.: PC FLIRTAS 


2. Siųsk numeriu: 1351 


3. Sek tolesnius nurodymus. 
"i TEL BI 


Senovės žynių išmintis! 
Ar užteks drąsos atverti ateities skraistę? 
Rašyk žinutę: 
B LPcdcTEKAI 


savo gimimo dieną, mėnesį ir metus 
Pvz.: PC ACTEKAI 23.12.1985 


2 Siųsk numeriu: 1352 


Kaina 2Lt 


Sužinok, su kokiu partneriu, 
kokia poza geriausia būtų tau! 


, B 1 Rašyk žinutę: 
PC SEX tavo vardas ir draugo vardas 
Pvz.: PC SEX Laimis Jurga 


2. Siųsk numeriu: 1352 


Nokia: visiems naujiems modeliams. 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 


Abnermai program 
tėrhnnrationi 


B Phone ekėdat 


PC P PHONELOCED 
esa 
PC P AHHHH 


COFFEE.. 
TEA... 
OR ME? 


PC P COFFEORME 


LLC 


PC P IAMBUSY PC P MUSICSIGN = PC P YOUMAIL 


PsrK (< 0 


dra li En 


PC P PIRKDRAM PCPMC | 


(T alihenis Į 


E Dil [s La Jedi) 
PC P MIKE2 PC P WEKISS PC P MUSIC 


w-25! | 418! | 418! "TTT EE KO 66 


PC P XXX PC P SEX PC P CBLUE PC P CHELLOFROM PC P MWOHHH 


P PHATCAR | 


"a Rašyk žinutę: PC P DZIGIDZIGI 
1 Nusiųsk draugui: PC P DZIGIDZIGI 370699XXXXX 


2 Siųsk numeriu: IZ 


Kaina 2Lt 


Nokia: visiems naujiems modeliams. 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610, Motorola: C550 


NA „5 t 
1 
PC P TRIBAL2 155 P S a KT2 


PC A FLOWERS2 


PC P CUTIE15 


L 
4452 o 


PC P CUTIE6 PC P PHONEME3 


PC P PETS2 


> KEnAI! T MENRIK 
Žo ““ < "2 
PC P FLOWERS1 PC P HEARTS PC P FLOWERS7 


2.siųsk numeriu: 2 


Rašyk žinutę: PC P CUTIE22 adomas ugne 
"6 L Nusi 


Nusiųsk draugui: PC P CUTIE22 adomas ugne Kaina 2Lt 


Nokia: visiems naujiems modeliams. 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 


"žiaitaB sana. 


PC L CATS PC L ELEFANTS 


ZŽ26= 


PC L TATTOO08 


LIFES aBITCH NO S 
PC L NOLOGO PC L NELIEST 


PC L BITCH2 
„ įk m 


DP aa iš 
PC L BAT PC L CHIKEN PC L LIFE 


PCL A PC L DJEVELS 
, B Rašyk žinutę: PC L AIR 
1 Nusiųsk draugui: PC L AIR 370699XXXXX 


L11 
dont. touch 


PC L BULLSHIT 


PC L ANARCHY ANAROA ži PCL JUODNASLE PC L NARKLYS 


Kaina 2Lt 


22 men. 1352 


Nokia: visiems naujiems modeliams. A 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 


ERA 


, a Rašyk žinutę: PC (tarpas) V (tarpas) Išsirink šriftą nuo F1 iki F8 (tarpas) 1352 
1 parašyk norimą žodį su simbolį atitinkančiu ženklu. Pvz: PC V F5 ASITAVE 2 siųsk numeriu: Kaina 2Lt 


a tinka visiems mobiliojo ir fiksuoto tinklo telefonų vartotojams. 
aa tele! išj lungtas, ar užimtas, balso pranešimas bus pakartotas du kartus. 
Balso žinutės užsakovas atsako už visas galimas pasekmes susijusias su šia paslauga. 


63 1. Iš zoologijos sodo. Esate panašus i bezdžionę. Ar sutiktumėte pavaduoti susirgusią Gorilą? PC BP 1010 


63 3. Grasinantis, gąsdinantis šiaulių “Gezo" (vaikino) skambutis. “Greičiau nešk babkes..." PC BP 1019 


5. Iš poliklinikos, informuojame, kad Jūsų, žmonai įkando pasiutęs šuo, todėl ji gali elgtis keistai... PC BP 1014 


7. Jūs vartojate kvaišalus, skubiai kviečiame atvykti į artimiausią policijos nuovadą... PC BP 1017 


9. Skambiname iš klinikos dėl Jūsų “pasididžiavimo" prailginimo operacijos... PC BP 1012 VAIKINUI 


€2 11. Iš kino studijos... Mes Jus ilgai stebėjome... Jūs idealiai tinkate filmuotis... PC BP 1002 GERAS! 


» E L Atsisiųsk juokingą balso pranešimą sau, rašyk žinutę: PC (tarpas) BP (tarpas) norimo pranešimo kodą. 
pvz.: PC BP 1010 Nusiųsk juokingą balso pranešimą (BP) draugui, rašyk žinutę: PC (tarpas) BP (tarpas) 
norimo pranešimo kodą (tarpas) draugo telefono numerį pvz: PC BP 1010 370600000XX 


2.siųsk numeriu: IDO 


LOGOTIPAI ATVIRUKAI 


4 44 44 auksas L 
PT 115119664 MŪSŲ 3 AR < 
118029664 118439664 Apė 115139664 
8 in 7 MES ESAME 
63089664 32119664 "Siųsti T, Ni 
PSRTAS | IARAUR tiktai ndkti Bas dal AS 2 iai 
S S kas 17509664 85729664 111119664 57279664 
87689664 1017696 
AA "5 1 Gražiausia ŽIV 
639664 111139664 ė) asų Kūno dalis p 
118649664 27549664 32339664 61659664 
L] 1 |] 
Nefioriu Lokių. "a LZ 
1029664 62259664 Zinai A ANOBS 
„RD, MOKLIUVKAS 66169664 3229664 103509664 
31349664 118119664 
291929 "4 . 2 A) LAMBORCHINI 
110719664 118369664 “118459664 37659664 116489664 118419664 


Norėdami nusiųsti paprastą melodiją ar atviruką savo bičiuliui, po kodo 
padarykite tarpą ir įveskite gavėjo telefono numerį (pvz., 3689664 GXXXXXXX). 


DOVANĖLĖ DRAUGUI 


Parašykite žinutę su kodu (pvz., 3689664). SIEMENS ir ERICSSON telefonams 


1 Nusiųskite šią žinutę 
» nepamirškite prie kodo pridėti raidę S ar E (pvz., 3689664s arba 3689664e). 


2 „ į mūsų numerį 


ERICSSON 
T65, T68i 


NOKIA 

1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510 (tik logotipai ir 
atvirukai), 5110 (tik logotipai), 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, 
7110 (tik logotipai ir melodijos), 8210, 8310, 8810, 8850, 8890 


SIEMENS 

A50, A52, C45, 545, ME45, M50, MT50 
Tik logotipai ir atvirukai: A55, C55, C60, 
M55, S55, SL55 


NAUJI ŽAIDIMAI 


Kodas: 103729664 


Kodas: 78669664 


Stilingos merginos nori į diskoteką! Išsirink bet kurią iš keturių 
gražuolių ir šok, kaip ji! Linksmos melodijos, šviesos efektai ir 
disko stiliaus drabužiai... Ko daugiau reikia puikiam vakarėliui? 


NOKIA 3510i, 7210, 7650, 6610, 3650, 6100, 7250, 5100, 6800, 
3300, 3100, 3200, 6230 


Ar pažįsti šiuos vaikinus? O dabar atidžiai pažiūrėk, ką jie 
išdarinėja dėl saldumynų! Milžiniškus saldainius reikia 
suskaldyti iki "valgomo" dydžio. 

NOKIA 3510i, 7210, 7650, 6610, 3650, 6100, 7250, 5100, 6800, 
3300, 3100, 3200, 6600, 6230 


Vbirds and Ed, Edd n Eddy O 8 TM 2004 Cartoon Network. 


TM 


exttemely Mobilė 


MELODIJOS 


B'Avarija: Dabar arba niekada ......... 118139664 
Haiducii: Dragostea <... 120009664 
Aventura: Cuando Volveras .........-. 111359664 
Dragon Ball: Makafushigi Adventure... .. 104379664 
Marijonas Mikutavičius: Trys Milijonai . . . . 113089664 
O-Zone: Dragostea Din Tei.........-. 107479664 
ul io Unė RA 3679664 
Bomfunk MC's: Freestyler .....-.....-. 3689664 
Benny Benassi: Satisfaction . S asis siais ....60039664 
GArsDerA 28 das ausies i a A 85389664 
Usher feat. Lil! John 8 Ludacris: Yeah ... 104219664 
DPR „P skė das isk k skg k S 1649664 
O=Zone: Desplredbinė 2122 117469664 
In Culto ir Linas Karalius: Jei labai nori . . . 116859664 
Benassi Bros 8 Dhany: Hit My Heart... 113319664 
Rožinė pantėla E A a aals aa 6469664 
Anastacia: Left Outside Alone... 102569664 
Dragon Ball: DAN DAN Kokoro Hikarete 'ku 115339664 
Enigma: Principles of Lust...-......-.. 118769664 
Deep Forest: Deep Forest.......-.-.... 117559664 
Bryan Adams: Open Road............ 120029664 
R.Kelly: Happy People <... 118839664 
Sheriok Holms 1 E Za aga e a a 20549664 
Andre: Mes negalim: 222442 42 AT 117119664 
Metallica: Nothing Else Matters... ..... 113309664 
ŠITtakŲ Zaš a sė asai ais a S 46669664 
Skamp: Na nana LL a is BS 117549664 


SIURPRIZAS! 


KIEKVIENĄ KARTĄ NAUJAS! 
LOGOTIPAS SIURPRIZAS 

ETETTTJĄ ArviRuKas sIURPRIZAS 

ECA wELoDIJA siuRPRIZAS 


že VIS Galima tik kaip mono: nelodija. 
Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. 

1. Parašykite žinutę su melodijos kodu ir jo gale pridėkite 

raidę P (pvz., 3689664p). Nusiųskite šią žinutę į numerį 

2. Gaukite SMS su nuoroda, iš kurios atsidarykite polifoninę melodiją. 


Polifoninės melodijos kaina 3 Lt. 


NOKIA 3100, 3200, 3300, 3510, 3510i, 3650, 5100, SIEMENS A60, C55, C60, 
6100, 6600, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250i, 7650 M55, MC60, S55, SL55 
SAMSUNG C100, X100, X450 SONY ERICSSON T616 


Norėdami užsisakyti GPRS, paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, 
1501 - Bitė GSM, 117 - Tele2. Kad gautumėte NOKIA GPRS nustatymus, 
nusiųskite 8888 į numerį 1322. Kaina 1,95 Lt. 


Dabar polifoninės melodijos arba žaidimai galimi ir 
TELE2 abonentams! 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. 
1. Parašykite žinutę su kodu. Nusiųskite šią žinutę į numerį 
2. Gaukite žinutę su nuoroda, iš kurios atsidarykite žaidimą. 


Jei dėl kokių nors priežasčių nepavyktų žaidimo atsisiųsti iš pirmojo karto, 
nuoroda bus išsaugota jūsų telefone Naršyklė - Paslaugų dėžutė. 


k 


Jei iškilo klausimu rašykite mums one(Oone.lt 


